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OS MAGOS MODERNOS 
ATACAM DE NOVO! 
Da modesta editora Myrmidon Press, 
o novo RPGWitchcrafté um jogo 
onde os personagens lidam com 
magia nostempos atuais. Dito isto, 
muitosvão pensar imediatamente 
emMage: The Ascension, da White 
Wolf, quetrata mais ou menos do 

mesmotema. 

Bem, embora a premissa básica seja 
a mesma, são jogos bem diferentes. 
O clima deWitchcrafté bem mais 
ameno, mais light,sem todo aquela 
ambientaçãopunksuperdensado 
World of Darkness. Lembra muito 
maisas histórias da extintarevista 
em quadrinhosVertigo, em especial 
aquelas com o personagem Johm 
Constantine. 

Não existemaquiorganizaçõeste- 
nebrosas e colossais, como a 
Tecnocracia, sempreperseguindo os 
“pobresmagos”. As magias sáomuito 
mais discretas,sem bolas defogo ou 
efeitos espetaculares na maioria das 
vezes nem ao menos se parecendo 
com magia (“que hora para esse 
pneu furar!”). Não existe nenhum 
tipo de “Paradoxo” e outras penali- 
dades portorcer a realidade diante 
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detestemunhas: a magia nãoé usa- 
da em público por puro bom-senso, 
para poupar os magos de enfrentar 
o pânico, perseguições, linchamen- 
tos, fogueiras em praça pública e 
demaisinconvenientes. 

Os personagens podem ser mun- 
danos (simples mortais) mundanos 
com um pouco de poder (chamados 
de Gift), com muito poder, e os Bast 
— 0 povo gato. Fantasmas, vam- 
piros e outrostipos de personagens 
estão prometidos para os próximos 
suplementos. 

Como ordena a tendência atual em 
RPG, O jogo preocupa-se muito mais 
como clima que com regulamentos 
mirabolantes. Suas regras são sim- 
ples, a criação de personagens é 
Tácil, etodas as referênciasmostram 
ser fruto de pesquisa profunda. 
Witchcraft pode utilizar dados, car- 
tas, nenhum dos dois, ou até mesmo 
ser utilizado emlive-action. 

Mesmo sendo aindatão recente nos 
EUA, esem qualquer previsão deuma 
versão traduzida por estes lados, 
Witchcraftjá ganhou fás ardoro- 
sos. Parecetertudo para serum dos 
“musts”no meioRPGístico. Mage 
quese cuide, ou a Tecnocracia será 
o menor de seus problemas... 
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DOIS LADRÕES 
FAMOSOS 
Áprimeiravista, Lankhmar— The 
New Adventures of Farfhd and 
Gray Mouser pode parecer ape- 
nas“mais um mundo de AD&D”. 
Pouco divulgado, com poucossuple- 
mentos e sem muitas diferenças dos 
mundos de Forgotten Realms ou 

Dragonlance. 
Contudo,examinando melhor essa 
pequena caixa, encontra-se umce- 
náriocompletamente diferente dos 
mundos “convencionais” da TSR. 
Baseado inteiramante nos livros de 
Fritz Leiber,Lankhmaré um dos 
melhores cenários possíveis para 
ladrões e guerreiros; sim, poisaqui 
a magia é coisa rara e pouco 
confiável. Aboa e velha inteligência 
é mais usada para resolver proble- 
mas (claro, semesquecerasespa- 
das, adagas, armaduras...). 
Umaspecto interessante emlankh- 
maré que ele ressuscita uma carac- 
terística dos livros da Primeira Edição 
de AD&D: já vem com regras própri- 
as, adaptadas doPlayer's Hand- 
bookespecialmente para o cenário. 
Você praticamente nem precisa sa- 
ber jogar AD&D! 

A própria caixa explica as regras mais 
básicas:criação do personagens, 


“RPG ºCARDSº CAMISETAS 
º MINIATURAS «- QUADRINHOS 


Avenida São Paulo, 575 - Maringá - PR - 87013-040 - F:(044) 226-2232 
















VAMPIROS INTERNAUTAS 





O projeto Brazil by Night na Internet 


Um assunto que está agitando os 
RPGistas do Brasilinteiro: o projeto 
das Unliving Cities, construindo um 
background nacional para o Mun- 
do das Trevas. História, jogos de 
mesa e Live Actions de Vampiro: A 
Máscara, acontecendo emvários 
pontos do Brasile do mundo, or- 
ganizadose interligados. Bem, um 
projeto dessa magnitude não po- 
deria estarfora da Grande Rede. 
Veja como está acontecendo essa 
parceiriaentreo jogo Vampiroea 
Internet aqui no Brasil. 


Sangue na Rede 

Osvampirossempre estiveram na 
Internet. Estão em sites, home- 
pages, newsgroups, listas de dis- 
cussão, PBEMs e onde mais sua 
imaginação permitir. 

Vão aalgumsite de procura. Reco- 
mendo o altavista - hip:// 
www.altavista.digital.com/ e o 
yahoo -hitp://www.yahoo. com/. 
Procurarem VAMPIRE e vão levar 
um grande susto com a quantida- 


teste deatributose até o equipa- 
mento. O grupo não precisa levar 
para a sessão de jogo aquele mon- 
te de livros — toda informação 
necessária estáà mão. 
AlinhaLankhmartinha sido aban- 
donadapela TSR há algumtempo, 
mas agora está de volta — com 
menosregras emais ênfase no estilo 
dinâmico dos romances, para a 
alegria dosfás da série. 

E por falar nos livros, a White Wolf 
está publicandolá foranovas his- 
tórias de Fafhrd e Gray Mouser, 
escritas por Robin W. Bailey (Leiber, 
o autor inicial, morreu em 1992). A 
caixaLankhmar recomenda a leitu- 
ra desses livros para pegar o estilo 
do jogo. A TSRfazendo propagan- 
da da White Wolf, quem diria?! 


de delinks que dio Um número 
imenso desseslinks referem-se ao RPG 
doMark Rein* Hagen. 

Algumas iniciativas interessantes acon- 
teceram eaindaacontecemno Brasil. 
Uma delas é o site mantido pelo ga- 
úcho Fabiano Denardim, a Bloody 
Page (http://www. ufsm.br/malkavian/ 
), 9 primeiro sitenacionalde Vampiro, 
quecontinuaativoe bemsucedido. Ele 
mantêm uma lista de discussão basi- 
camente sobre Vampiro (a Elysium) e 
um PBEM de abertura máxima (deta- 
lhesem DB 4 18). 

ATrailstambém teve uma experiência 
comum PBEMULTRA aberto de Vam- 


piro, quesimulava uma lista de discus- 


são frequentada por vampiros (a 
Kindred, citada em DB £16). Não 
deu muito certo, pois qualquer um 
podia entrar — mesmo alguém que 


não tivesse qualquer conhecimento. 


prévio do jogo —, e os personagens 
se baseavam apenas no bom senso 
para serem montados. À Kindred 
não existe mais, sendo substituída 
pela listaBBN. 


O RESTO É RESTO 

Quem disse que só vampiro da 
Camarilla ganhaLivros dos Clãs? 
Pelo menos até agora, isso só acon- 
tece aguino Brasil. 
Depois de completar osclás da Cama- 
rilla, a White Wolflançou clanbooks 
para os Lasombra, Tzimisce, Assami- 
tas, Seguidores de Sete, agora, Rav- 
nos — os vampiros ciganos etrapa- 
ceirosquenenhum Príncipe deseja ver 
emsua cidade, mas quetambém não 
se atreve a expulsar! OClanbook 
Ravnos fala mais sobre osintegran- 
tes do clã, seus fundadores, sua visão 
dos outros,etc. Até o final do ano, 
está prometidos oClanbook Cap- 
padocians (clã destruído pelos 
Giovannie que apareceem Vampire: 
The Dark Ages). 


PLANETA CULT 
O MELHOR EM CARDS GAMES E RPG EM NITERÓI 
ATENDEMOS POR REEBOLSO POSTAL 
R. TAVARES DE MACEDO, 122, TÉRREO - 102, 


ICARAÍ - NITERÓI, RJ. 
TELEFAX- (021) 714-3357 


Brasil by Night na Net 
Não há meio mais fácil de interligar 


pessoas de vários lugares que a 


Internet. Assim, para começar, a co- 
ordenação do Projeto anível nacional 
e em cada Estado está na Rede, seja 
via Chat (conversando emtemporeal) 
ou emlistas de discussão paratroca de 
idéias, conciliação de backgrounds e 
acerto de detalhes. 

Para os jogadores do projetotemos 
várias opções, começando por infor- 
mações de como participar, que po- 
dem ser encontradas no site da 
Camarilla (hálinks para este site den- 
tro da Trails). 

Existe também a lista Camarilla. À 
idéia dessa lista nasceu ainda nos 
tempos da Kindred-— e, tendo apren- 
dido comoserros, a listasegue alguns 
critérios mais rígidos para selecionar 
seus participantes. Seufuncionamen- 
to interno ainda é o mesmo original- 
mente idealizado para a Kindred (ou 
seja, simular uma lista de discussão 
entre vampiros), mas oscritérios para 
entrarsãorigorosos. Alista Camarilla 
é secreta, e apenas personagens já 
oficializadosno projeto One World by 
Night podem se inscrever (informa- 
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ções podem ser obtidas no e-mail 
brasil(Oweb com.com). 
Possivelmente, enquanto escrevo 


“Isto, está entrando no arum novo 


site do projeto (http://www.trails- 
rpg.com/camarilla/bbn), manti- 
do pela Camarilla Brasile pela 
Trails-RPG. Nesse site vocês pode- 
rão encontrar as informações mais 
quentes do projeto, bem como 
uma lista detodos os personagens 
já registrados. A proposta é atua- 
lizarsemanalmente, deforma que 
todo o Brasile o resto do mundo 
possam acompanhar o projeto 
passo a passo. 


ADRIANA ALMEIDA 


(adrianaa(Desquadro.com.br) 
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GANHADORES 
Estes são os dez slogans selecio- 
nados como vencedores da |l 
SUPERPROMOÇÃO ARKANUN - 
INVASÃO. Cada ganhadorrece- 
berá pelo correio um ARKANUN, 
um GRIMÓRIO e um INVASÃO 


autografados por seus autores. 


“DRAGÃO BRASIL é mais difícil 
dematar queo Tarrasque.” 


Diogo Rodrigo dossS. Salazar, 
Recife - PE 


“Jamais mate um orc. Mate 
logo dois.” 

Álvaro Paiva Menezes, 

Fortaleza - CE 


“Ahn? Jámorri? Que jogo es- 
túpido!” 
Fábio Rocha Falcão, 


São Paulo - SP 


“DRAGÃO BRASIL... não! RPG, 
omelh... também não! Jogue 
e... humm, não. Desisto!” 


Cláudio Bernardi Stringani, 
Joinville - SC 


“Scully, a verdade está aqui!” 

— FoxMulder, ao folhear uma 
DRAGÃO BRASIL. 

Adriano N. daSilva, 

Gama - DF 


“SÓ AVENTURAS, arevistaque 
quebraoorc, masnãoarreben- 

tac estalagem.” 
Matheus Martins de Sousa, 
Petrópolis - RJ 


“Poisnão, adadão? Umslogan?! 
Sinto muito, cidadão. Slogans 
sãolraição, punidos comexecu- 
çãosumária. (ZAPZAPZAP)Te- 
nhaumbomdia.” 

George Augusto do Amaral, 


São Paulo - SP 


“DRAGÃO BRASIL: porquenós 

somos hematófagos.” 
Guilherme Pachione Guedes, 
Jacarei - SP 


“SÓ AVENTURAS?! Como as- 
simsó6?! 

Linduarte Leitão de 

Medeiros Brito, Natal - RN 


“Slogan? Queslogan? Pergun- 
te depois, agora eutô lendo a 
DRAGÃO BRASIL.” 


Thiago da Silva Mourão, 
Campo Grande-MS 





ARQUIVO X 
EM RPG 

Osfanáticos por Arquivo Xganha- 
ram, no ano passado, um RPG só 
para eles. Não, não é um jogo oficial, 
mas dizer quefoi "inspirado" nasérie 
seria bondade nossa! 

O título éConspiracy X (pois é, tem 
até um “X” no nome). O cenário, 
como bem podemos adivinhar, é um 
mundo de segredos sombrios, onde 
nada é o que parece. O Presidente 
dos EUA pode não ser humano. 
Bases secretas do governo, como a 
famosa Área 51, escondem discos 
voadores prisioneiros extraterres- 
tres. Paranormais, bruxos e criaturas 
sobrenaturais existem. Satélites da 
CIA enviam ondas mentais que pro- 
vocam lavagem cerebral. 

O mundo de Conspiracy X é tão 
parecido comX-Files que, em nume- 
rosos pontos do livro, encontramos 
citações e até ilustrações que desper- 
tam lembranças nos fãs da série 
(vocêvai reconhecer Mulder, Scully e 
demais personagens). 

À estrutura e o cenário do jogo 
também são muito semelhantes a 
INVASÃO, com pessoas comuns en- 
frentando poderes ocultos, forças 
sobrenaturais e agências secretas 
corruptas. Conspiracy Xé imper- 
dível para quem curte Arquivo X ou 
INVASÃO, tem acesso a livrarias 
especializadas enãotem problemas 
comalíngua inglesa. 
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WARZORD 

Pelaterceira veza Capcom ea TSR 
se uniram para criar mais uma 
máquina de arcade comtemática de 
AD&D; Warzord. 
O jogo segue os estilo de Tower of 
Doome Shadow over Mystara, mas 
com ovisual mais caprichado, usan- 
do o mesmo equipamento de X-Men 
vs. Street Fighter, o que permite mais 
cores e personagens melhor dese- 
nhados. Como os anteriores, o jogo 
é feito por uma equipe japonesa 
junto com técnicos da TSR. 
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BRINCANDO DE DEUS 
Todo Mestre de AD&D que se preze 
já cogitou criar o seu próprio mun- 
do, onde ele pode usar todas suas 
regras opcionais, monstros novos, 
personagens, etc. 

Apesar de divertido, criarum mundo 
é imensamente trabalhoso. Cente- 
nas de perguntas devem ser res- 
pondidas, mapas desenhados, re- 
giões definidas, por muitas vezes é 
tanta coisa que não se sabe por 
onde começar. 

Com essa intenção a TSR lançou o 
World Builder's Guidebook(Guia 
do Construtor de Mundos), acessó- 
riocomtodos os passos para fazer 
ummundo. 

Desde o formato do planeta ao 
panteão de deuses, tudo divido em 
tópicos claros esucintos. Informações 
geraissobretipos de clima, terrenos, 
govemos, cidades, culturas e referên- 
cias históricas estão al. 

Se o Mestre quer escapar dotrabalhão 
de criar um mundo inteiro, pode 
fazer apenas uma cidade ou 
provínicia. Nesses casos, o livro tam- 
bém dá excelentes dicas. Osfás de 
muitas tabelas e quilos de regras 
podem ficar um pouco decepciona- 
dos, pois oWorld Builder's Guide- 
book apenas ensina como fazer — 
sem “receitas de bolo” dotipo “role 
os dados e anote”. Um pouco de 
dedicação etempo livres ainda se 
fazem necessários. 

Afinal, se Roma não foi feita em um 
dia, por que sua cidade deveria ser? 
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BRASILEIROS EM PARIS 
Conforme noticiado em DB 425, 
realizou-se em São Paulo umtorneio 
classificatório para o Circuito Profis- 
sional de Magic. 

Os vencedores foram Victor 
Humberto Z. Galimberti, em primei- 
ro,e Marco Antônio Guidice Macha- 


OS JOGOS QUE VOCÊ JOGA 
Terminada a apuração das centenas de cupons enviados para a || 
SUPERPROMOÇÃO ARKANUN - INVASÃO (cara, contar esse monte de 
cupons cansa!), conheça agora os mais votados em cada categoria: 


Quadrinhos, Camisas, 
Souvenirs, Cards, RPG 


Nacionaise Importados 
Tel.: (021) 264-9552 


Rua Jurupari, 19-E - Tijuca Os 20 RPGs mais jogados 
ProximoaPraça Saens Pena 


(Esquina RuaCondede Bonfim, 263) 1) GURPS 74% 
























do, ambos de São Paulo. Agora eles 2e3) AD&D e Vampiro: A Máscara 68% 
irão disputar o Pro-Tour de Paris nos * Abelhas Assassinas 4) Lobisomem: O Apocalipse 51% 
dias 11,12e13 deabril, batalhando * Ali Babá e 5) Defensores de Tóquio 48% 
por uma vaga para o mundial em Área Fortificada SL Ark 47% 
Seatle. Boa sorte, caras! * Aspide de Néfis h 
ousa és a á * Barreira de Madeira 7) Dungeons & Dragons 42% 
EXPULSOS DA * Canal 8) Invasão 34% 
5º EDIÇÃO * Castelo 9) Shadowrun 28% 
da e E ão Re E o 10) Paranóia 27% 
ção deMagic: The Gathering, E - sz 
muitas cartas que conhecemos e * Distorcer a Mente 11) Call of Cthulhu 23% 
amamos não serão mais vistas — e Enlace de Pureza. 12) Aventuras Fantásticas 18% 
entre elas preciosidades como Raio, * Enlace do Caos 13) Toon 17% 
Terror, Prensa Negra e Vampiro de * Enlace Mental 14,15 e 16) Cyberpunk 2020, O Desafio dos 
Sengir! Isso vale tanto para cartas * Enlace Mortal Bandeirantes e Mage: The Ascension 16% 
importadas quanto as nacionais. á Enlace Vital 17) Marvel Super Herocs 15% 
Cada carta foi removida por um * Equilíbrio P E 
motivo diferente. Algumas já haviam * Erosão 8) Millenia 14% 
sido banidas em torneios. Outras, * Escoadouro de Mana 19 e 20) Hero Quest e Kult 13% 
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como Raio e Terror, eram podero- 
sas demais eacabavam desequili- 
brando jogo. E algumas saíram a 
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1) GURPS Supers 67% 












porque não serviam para nada — * Mina de Superfície 2) GURPS Fantasy 48% 
comoasimprestáveisArea Fortificada * Múmia Ciclópica 3) GURPS Cyberpunk 47% 
eMúmiaCiclópica. * Placa de Bronze É 
Du RPS H 419 
AWizardsofthe Coasttentaaplacar | * Poltergeist Xênico Ri IRS SR a 
atúriaindomável dos duelistas, expli- * Prensa Negra 9) GURPS Magia 32% 
cando que algumas dessas cartas » Pulo 
ainda “podem” voltar em edições * Raio Mundos de AD&D 
limitadas. Será verdade? Confira ao * Serpente Terrestre Anciã  Forooten Recima 67%, 
lado a lista dos cards fulminados: * Terror 
* Torre de Marfim 2) Dark Sun 40% 
* Turba 3) Ravenloft 36% 
º Vampiro de Sengir 4) Dragonlance 31% 
ne 5) Mystara 29% 
Cards 
1) Magic: The Gathering 48% 
2) Spellfire 27% 
cant CieAbSE ad E. JE: Te aço Autores de RPG 


1) Mark Reinº Hagen (Vampiro, Lobisomem) 75% 
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2) Marcelo Cassaro (Defensores, Invasão) 66% 
3) Steve Jackson (GURPS) 64% 
4) Dave Arneson (D&D, AD&D). 60% 
5) Marcelo Del Debbio (Arkanun, Trevas) 48% 








Pergaminhos EEI!O QUE ESTOU FAZENDO AQUI?! | 
Que aconteceu? Por que as pessoas desmaiam quando me 
dos Leitores vêem? Por que estou todo lambuzado com maionese? 


Espere, a lembrança é nítida agora. Fui reduzido acinzas por 
um raio mortal, quefulminou este indigno paladino no exato 
instante em que ele sucumbia à sedução de uma fogosa 
admiradora. Estava eu prestes a quebrar meus votos de 
castidade quando minha adorada deusa assistiu à cena na TV 
acabodos deuses. Percebendo afraqueza quemevencia, epor 
me amartanto, elaremoveu este paladino do planoterreno 
antesqueelefosse corrompido pelatentação (bem, pelomenos 
foiisso que ela disse; para mim, foi ciumeira mesmo). 
Quando encontrei-me entre as nuvens, acreditei queminha 
missão na Terra estava cumprida. Eu poderia enfimencontrar 
o descanso eterno, repousar nos braços de minha querida 
deusa, a divindade mais escultural de Monte Celestia. Sim, ela 
pode ser ciumenta, mas sem dúvida isso é compensado por 
seus demais atributos! Ah, euteria passado duas outrês 
eternidades deliciosas por lá... 
... MASALGUMIDIOTA RESOLVEU ME RESSUSCITARI 
Lendo as edições passadas da DB, descobri que o bárbaro 
Katabrok assumiu meu posto nos Pergaminhos —tarefa 
que executou com competência razoá- 
vel, devoreconhecer. Litambémque 
minhas cinzas passaram por aven- 
turas peculiares: espalhadas pelo 
espirro de um clérigo alérgico, 
recolhidas por kenders, guar- 
= dadas em um vidro de maio- 
nese, depoisem umenvelope, 
e porfim devolvidas ávida 
pelo necromante 
VladislavTpish. O im- 
prudente mago usou 
para isso a perigosa 
Magia Selvagem, queás 
vezes gera resultados ines- 
perados. Devo agradecer 
aos deuses porque 
Z  nadainusita- 
do aconte- 
es ceucomig... 
EEEEEEIIITÁ FALTANDO 
ALGUMACOISA! 
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CHUTE AO PAU DA BARRACA 


“Caros editores, escrevo para esta sensacional revista para parabenizá- 


los pelo excelente trabalho realizado por vocês ao longo destes dois 


“qnos de publicação. Incrível como vocês conseguem surpreender os 
“leitores a cada edição da DRAGAO BRASIL e agora também com a SO 


AVENTURAS. Revistas que não ficam nada a dever, em relação às 
matérias, às estrangeiras, tendo além disso a vantagem não não 
temer chutar o pau da barraca. Achei fantásticas “Aliens X Predador” 
para GURPS, “Arquivo X” (por favor, publiquem mais aventuras), 
Highlander (faltou uma adaptação para GURPS), Magic para GURPS 
e os cenários “Juízo Final” e “World of Light” para Storyteller. 

Aliás, devo dizer que as matérias relacionadas qo sistema Storyteller 
iêm melhorado bastante: “Anarquia”, “Masquerade”, “Carnicais” e 
“World of Light” são infinitamente superiores a textos iniciais como 
“Cainitech”, “O Ritual do Sangue Vivo”, etc. Acho muito mais 
interessantes estes auxílios na construção de aventuras e cenários 
do que aventuras prontas, clas e rituais novos (o WoD já está 
lotado!). Gostaria de ver nas páginas desta revista sobre os Tzimisce, 
Lasombra, Giovanni e mais informações sobre o Sabá. Sei que já 
fizeram uma matéria sobre o Sabá em SO AVENTURAS 42, mas 
poderiam dar mais uma canja para nós, ok? 

Mesmo não sendo jogador de AD&D, tenho achado muito boas as 
matérias para adaptar outros tipos de raças e magias para este 
sistema; e também a atenção dada por vocês a sistemas não tão 
populares ou conhecidos pelo público, como Call of Cthulhu, Kult, 
O Desafio dos Bandeirantes e Tagmar, entre outros. Parabéns 
também pelo sucesso de RPGs publicados por vocês, além de pedir 
mais aventuras para INVASÃO. Sem medo de errar, acredito que este 
seja o motivo do sucesso de vocês: variedade de assuntos e não 
ter medo de inovar. 

Vocês poderiam fazer uma adaptação de Vampiro e Lobisomem para 
GURPS. Sei que já existe uma versão oficial das duas, mas vocês 
poderiam fazer algo diferente — como não existir Camarilla, Sabá 
ou príncipe para vampiros, e licantropia ser uma doença ou maldição 
para lobisomens, não havendo essa ligação deles com Gaia ou q 
cultura indígena. Álgo diferente do que estamos acostumados a ver 
nos sistemas oficiais, o que é bem o estilo de vocês. Na linha 
Storyteller, poderiam publicar qualidades e defeitos para os Ba, o 
povo-gato, e para Highlander. 

1) Em Spellfire, a carta Guerreiros Sagrados, quando descartada, 
traz toda a pilha de descarte de volta à pilha de saque (exceto 
eventos); mas ela também retorna, ou deve ficar na nova pilha de 
descarte? O jogador pode ainda descartá-la fora de um combate, 
conseguindo o mesmo efeito? 

2) À carta Contra-Feitico funciona somente com magias direcionadas 
ao respectivo mago, ou qualquer feitico (como Desintegrar, que é 
lançado contra um reino)? 7 

3) Como funciona a carta Tarrasque da série Forgotten Realms? 
4) As cartas Cataclisma e Desintegrar podem ser lançadas em reinos 
já destruídos? 

5) ltens mágicos e artefatos podem ser anexados aos campeões 
durante o combate? 

6) Qual a possibilidade de vocês lançarem uma lista de cartas 
importados de Spellfire? 

Vou ficando por aqui, desejando boa saúde e sucesso. Um “abraço”. 


ed 


Derek “Shark” William, Brujah Idealista, Vitória - ES 


Então você acha que a gente chuta o pau? O que dizsobre 
o que aconteceu COMIGO? Deuses, fui transformado em 
MULHER! Agora sou uma PALADINA! Isso não foi chute ao pau 


da barraca, foi GOLPEDEMACHADO! Oh, bem ...seespero 
que os deuses me devolvam ao normal um dia, émelhorvoltar 
aotrabalho. 

Fico grata... digo, grato portantos elogios, Derek. Prome- 
temos pensar emtodas as suas críticas e sugestões, incluindo 
as adaptações de Storyteller. Para quem não sabe, existem 
suplementos de GURPS adaptando para este sistema alguns 
títulos o Mundo das Trevas: GURPS Vampire, GURPS Werewolf 
e GURPS Mage, todos em inglês. Podíamos tentar algo 
parecido nas páginas da DB, quem sabe? 

1) Acarta deve ficarna nova pilha de descarte. Sim, o efeito 
podeser utilizado fora de um combate. 

2) Funciona contra quaisquer magias, direcionadas ao mago 
ou não. 

3)Acarta Tarrasque étãoterrível quanto a própria criatura! 
Este evento deve ser jogado contra o primeiro reino de um 
jogador: seo jogador não sacrificartodos osseus campeões 
para matar o bicho, o reino é destruído. Depois o Tarrasque 
pula para o primeiro reino do próximo jogador, prosseguin- 
do emsuatrilha de destruição, até que acabem osreinos ou 
até que um jogador decida sacrificar seus campeões. 

4) Sim. Mas para quê? 


5)Sim. 


6) Possibilidade alta. Fique de olho. 
ANÔNIMO 


Primeiro, parabéns ao pessoal da DRAGÃO BRASIL pela revista muito 
bem humorada, jovem e com ótimas matérias. Mas vamos deixar 
a enrolação de lado, pois além de aumentar a carta vocês já devem 
estar cheios disso. 

Sou um Cainita respeitador das tradições. Bem, quase todas. Afinal, 
não fácil para alguém da Família reduzir sua geração sem quebrar 
algumas regras. À matéria “Inferno Verde” (DB 424) foi ótima. 
Continuem aumentando o número de criaturas sobrenaturais no 
Mundo das Trevas. Escrevo esta carta com a intenção irônica que 
move todos os Abraçados — afinal , é mesmo irônico para um 
morto-vivo buscar sobrevivência. E a melhor forma de sobreviver 
é sabendo contra quem lutar: 

1) Os licantropos de “Inferno Verde” possuem Augúrios? Como 
obtém Fúria? 

2) Quanta Gnose inicial tem cada licantropo amazônico? Se não 
possuem Gnose, como entram na Umbra? Eles podem aprender 
dons com espíritos? 

3) Esses licantropos amazônicos são suscetíveis à prata como os 
Garou? 

4) Em SÓ AVENTURAS 45, a matéria “Procura-se” menciona uma 
gárgula na 7º posição da Lista Vermelha. Como faço uma gárgula? 
Quais são seus poderes especiais? 

5) Quais as diferenças entre os clãs da Camarilla e do Sabá? 

6) Existem clãs que não pertençam à Camarilla, nem ao Sabá, e que 
não estejam listados no Livro do Jogador? 


Cainita Anônimo, Pelotas - R$ 


1e2) Oslicantropos amazônicos não possuem Augúrios, 
Fúriaou Gnose. Elessão incapazes de penetrar na Umbra ou 
fazer contato com espíritos. 

3) O Lalo diz que não. A vulnerabilidade dos Garou à prata 
vem desua ligação com Luna, queoslicantropos amazônicos 
não possuem. 

4) Gárgulas são uma linha de vampiros derivados dos 


Nosferatu, criados pelos Tremere como escravos. Saiba mais 
sobre eles na matéria desta edição. 

5) Trocentas. A principal delas é que vampiros do Sabá 
passam por um ritual que elimina toda a sua Humanidade. 
Mais detalhesem “O Odiado Sabbat” (SÓ AVENTURAS 42). 
6) Na verdade, existem. Temos como exemplo os Gaki, 
vampiros orientais (sim, sei que estamos devendo mais infor- 
maçõessobre eles; aguardem). 


MAGO BEM DIFERENTE 


Olá, meu querido Katabrok. Meu nome é Cutoplanusgey, o mago 
responsável pela terrível morte do Paladino. Aquele paladino 
maldito, ele e aquele voto de castidade. Convidei-o para ir ao Bosque 
das Fantasias Ocultas, ele não quis e então torrei ele. E ainda andam 
contando por aí uma história de que ele tinha se apaixonado. Nada 
q ver. Ele morreu por ser burro mesmo — afinal, não é todo dia 
que se encontra um mago assim, como eu; 8º nível de pura magia, 
assumida e tudo o mais. 

1) Como faço histórias de D&D e AD&D parecerem mais reais? 
2) O que fazer com um PJ metido que quer sempre ter razão sobre 
as regras. Lançar uma bola de fogo seria covardia? 

3) Se eu transformar um monstro em pedra e depois esculpir a pedra, 
o que terei? 

GRUNF, eu deixo você fazer o que disse na edição 423. Só precisa 
marcar horário, tá? Por falar nisso, Katabroquezinho, você tem algum 
compromisso para sábado à noite? Adoro guerreiros matadores e 
musculosos. O Bosque das Fantasias Ocultas fica divino à luz do luar. 
E lembre-se do que aconteceu com o Paladino, heim? 


- Cutoplanusgey, o Mago Diferente, Cachoeira do Sul - R$ 


Já pintaram aqui muitas cartas reclamando os “direitos 
autoriais” de minha morte, mas você tem sido um dos mais 
convincentes. Olha, não interessa minha atual aparência 
externa; eu realmente TERIA preferido um raio na moringa 
a visitar esse Bosque das Fantasias Ocultas na companhia 
de um “mago diferente”. De qualquer forma, voutransmi- 
tir seu recado ao Katabrok — e não estou nem um pouco 
interessada... digo, interessado em que lugar da anatomia 
vocês pretendem ocultar suas fantasias. 

1) D&D eAD&D mais reais?! Para quê?! O maior atrativo 
desses jogos são justamente seus elementos IRREAIS, como 
magias, dragões, elfos, anões etudo o mais. Bem, se quiser, 
vocêsempre poderemover esses ingredientese conseguiralgo 
parecido coma Idade Média verdadeira. 

2) Não desperdice suas bolas de fogo. A decisão do Mestre 
SEMPRE vai estar acima das regras. Uma regra existe apenas 
quando o Mestre permite, não importa seestánolivro ou não. 
3) Vocêterá apenas pedra esculpida. Agora, se está pensan- 
doemfazeressa estátua voltar à vida, então terá um monstro 
em pedacinhos. 


PAJÉ FEITISSO CANÇADO 


Mim, Grande Índio Pajé Feitisso Cançado. Hau, Katatau! 

Pojé muito bom! Pajé saber lançar feitiços! Grande índio Pajé Feitisso 
Cançado tentar lançar feitiço espanta-chato em cara-muito-pálida, 
mos cara-muito-pálida não gostar e Abraçar Grande Indio Pajé Feifisso 
Cançado. Aí, Grande Índio Pajé Feitisso Cançado ver alma voar e cair 
no chão. Aí, Grande Índio Pajé Feitisso Cançado ganhar dentão. 

Aí, cara-muito-pólida explicar que mim passar a ser de um tal de crã 


” 


BIOLOGO! 


Sei que sou um Kkender, e 
kenders são personagens 
de fantasia medieval, de 
AD&D. Mas meu criador 
adora jogar cenários no 
liquidificador, e por isso aca- 
bei vindo parar no planeta 
Dionísio, sistema estelar 
Gigas. Aqui tem alta tecno- 
logia, magia, superseres, 
psiquismo, seres sobrena- 
turais, etc. 

Explico tudo isso porque po- 
derias estranhar a pergunta 
que te farei. Sei que posso 
parecer um biólogo ninja, 
mos afinal de contas sou um 
kender. Aí vai: na matéria “À 
Experiência” (DB 422), a co- 
luna lateral diz que o filho de 
um humano com um 
biomecanóide tem 25% de 
chance de ser um humano 
normal. Na verdade, se o 
biomecanóide for “puro” 
(como Sil), o filho certamen- 
te será um biomecanóide, 
considerando que o gene 
biomecanóide é dominante. 


Krash, o Kender Destruidor 
São Paulo - SP 


Parabéns! Você andou 
mesmo estudando. Fico 
muito orgulhosa... orgu- 
lhoso deste leitortão as- 
síduo às aulas de biolo- 
gia. Esqueceusó duascoi- 
sinhas bem pequenini- 
nhas: primeiro, ninguém 
disse que o gene bio- 
mecanóide é dominante 
—naverdade, muito pro- 
vavelmente nemsetrata 
de um único gene, mas 
muitos; segundo, Silnão 
éumbiomecanóide puro, 
uma vez que foi criada 
combinando DNAhuma- 
noealienígena. 
Desculpe, masduvido que 
suas outras 17 questões 
interessem os demais lei- 
tores (sim senhor, eute- 
nho a figurinha 137 do 
álbum do Jaspion). 





Lendas Lendária 


“Here comes the sun, tchu- 
ru-ru-ru... Here comes the 
un... it's all right...” 


— Novo hino da Associação 
Malkaviana dos Adoradores 
do Sol, a ser testado no 
Caern Cria de Fenris “Sede 
de Sangue”, durante o Ritual 
do Tatu Assassino. Estão 
todos convidados! 


AMAS. Niterói - RJ 


“Considerando que não sabe 
dirigir nem bicicleta, posso 
saber como pretende arre- 
messar um hovercraft car- 
regado de munição contra 
seus perseguidores, saltar 
por uma das escotilhas e 
ainda se proteger atrás de 
uma árvore, em apenas dois 
turnos de ação?” 


— Mestre desconsolado, 
interrompido pelo clássico 
jogador fominha 


Guideon, Osasco - SP 


“Ah, dano por contusão não 
mato? Então vem cú, deixa 
eu te dar uma martelada na 


1” 


cabeça! 


— Mestre para um 


jogador pouco experiente 
em GURPS 


The Predators, 
Porto Alegre - R$ 


“A gente estava dormindo.” 


— Animal Halfmoon, o 
João-Bobo, perguntado por 
um guarda sobre o que 
fazia ali escondido, 
vigiando a casa do lorde 
local, às duas da manhã. 


“Então vai dormir na prisão, 
que é mais quente e confor- 
túvel.” 


— Resposta do guarda 
qo elfo espertinho. 


Elton Mendes Fior, 
Cuiabá - MT 
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O MEGARRASQUE 


Eu e mais três amigos estávamos aguentando nosso “querido” 
Mestre de AD&D há algumas horas. Tentávamos recuperar nossos 
itens roubados (de novo) quando uma surgiu uma criatura cuja 
descrição não me lembro (nem sei se o Mestre a descreveu). Ela 
nos atacou (claro, como TODAS as outras). Decidimos enfrentá-lo. 
Afinal, a arma mágica mais fraca do grupo era uma espada +4 (o 
Mestre era generoso com itens mágicos). 

Atacamos a criatura com tudo. Pelo menos 60 pontos de dano por 
rodada. Por coincidência (vontade do Mestre), a criatura tinha quatro 
ataques por rodada e tirava, pelo menos, 30 pontos de vida de cada 
um de nós. Não nos preocupamos muito a princípio — afinal, 
éramos personagens de 10º nível e estávamos causando bastante 
dano. 

Tudo começou a mudar quando percebemos que a criatura já havia 
perdido 400 pontos de vida e continuava atacando. Quando já havia 
perdido 552 PVs, não agientávamos mais rolar os dados. 
— Já sei que criatura é essa — gritou um dos jogadores. — E um 
MEGARRASQUE! Tem 1000 pontos de vida, só morre quando chega 
q -500, e você precisa de pelo menos DEZ Desejos para evitar que 
volte à vida! 

Depois disso, lembro-me apenas da cara furiosa do Mestre e das 
incessantes gargalhadas dos jogadores... 


Super X, diretamente do covil de uma 
família de Megarrasques 
São Paulo - SP 


REGRAS DE SOBREVIVÊNCIA 


Escrevo a fim de publicar algumas regras básicas que nós, Guerreiros 
da Cruz e do Cruzado, constatamos ao nos depararmos com um Deus 
Maluco (DM) chamado apenas de Mô. Além de possuir um nome 
ridículo desses, adoece toda semana de um male diferente, 
ignorando nossas atitudes criativas. Toma aí: 

1) Nunca discorde de um DM ou ele coloca cinco gigantes da colina 
no mundo apenas para comer seu cavalo. 

2) Nunca conjure um familiar, ou ele sempre será capturado por um 
inimigo e você vai ter um colapso. 

3) Se você é um clérigo, não incomode nenhum animal ou ser 
silvestre “benevolente”, mesmo que ele esteja tentando te matar. 
Se o fizer, ouvirá do DM: “Você não ouve nem sente contato com 
seu deus, e não possui mais magias divinas.” 

4) Não seja um humano, e nunca vá a um local de acesso ao Plano 
Negativo, ou você vai encontrar um fantasma ou similar e morrer 
de velhice. 

5) E se você encontrar algum Tarrasque no mundo, diga para seu 
Mestre: “Tome minha Ficha de Personagem, que eu não tô batendo 
na minha mãe. Ainda não.” 


Lidian Alisis, 2º Tenente da 4º Divisão, Cidade Forte do Destino, 
Karameikos 
Maceió - AL 









(que ser bando de idiota que faz tudo igual) onde todo mundo ficar 
Tremendo. Como Grande Índio Pajé Feitisso Cançado não queria ficar 
Tremendo, Grande Índio Pajé Feitisso Cançado fugir e virar vampiro 
desmamado, ou Patiffe. Agora Grande Índio Pajé Feitisso Cançado 
querer caber se quem Grande Índio Pajé Feitisso Cançado Abraçar 
ser Patiffe ou ficar Tremendo. 

Grande Índio Pajé Feitisso Cançado preferir Katatau do que Taradino, 
eis-respondão das cartas. Katatau mais esperto! Katatau responder 
mais melhor! 

Antediluvianos (antes do Dilóvio) ter algo a ver com Antecedentes 
(antes dos dentes)? Falar em Antecedentes, Grande Índio Pajé Feitisso 
Cançado lembrar: onde estar eles em fichinhas de Vampiro: A Máscara, 
páginas 139 (crá Ventos) e 254 (caca-cara-muito-pálida)? Tabelinhas 
de Fogo e de Frenesi estar trocadas no biombo, que caras-pálidas puxa- 
sacos norte-americanos falar ISCRIIIN? 

À propósito, Katatau não querer comprar tenda de Grande Índio 
Pajé Feitisso Cançado? Tá barata! É só chutar kender de lá! Kender 
e bichinho de estimação de kender, um tal de Faz-Fósforo Albino... 
Katatau, fósforo albino acender? Ou só acender com cabeça 
vermelha? 

Agora, chamar especialista armas de fogo dos caras-púlidas, aquele 
tal de GRUNF! Grande Índio Pajé Feitisso Cançado querer saber: se 
Grande Índio Pajé Feitisso Cançado tirar quatro dez (Destreza + 
Armas de Fogo) e cara-pólida tirar um oito (Destreza + Esquival), 
cara-pálida conseguir esquivar? Aí ter dentão de coelho-muito- 
pálido! Grande Índio Pajé Feitisso Cançado jogar errado, ou Mark 
ReinsHagen ser burro-pálido mesmo? 

Agora Grande Índio Pajé Feitisso Cançado falar para GRUNF que ele 
não ter princesa só pra ele, não! Grande Índio Pajé Feitisso Cançado 
ver bundão da princesa Rhana no pôster de AD&D e ficar com vontade! 
Princesa já pensou em ser dublê de Carla Perez? 

Agora, Grande Índio Pajé Feitisso Cançado perguntar por que 
jogador já ir reclamando que não ter ericópteros no jardim quando 
comprar Recursos 3 e só se preocupar em comprar armas. Por que 
jogador sempre achar melhor ficar enchendo bolinha branca de 
preto que jogar? 


Grande Índio Pajé Feitisso Cançado, Rio de Janeiro - RJ 


“Hau” não é cumprimento de índio norte-americano? 
Carta difícil essa, estimado nativo (eu deviar ter gasto mais 
alguns pontinhos em Idiomas). Então você foi Abraçado por 
um Tremere, mas abandonou o clã, e quer saber se alguém 
Abraçado por você seria um Tremere ou Caitiff, acertei? Na 
verdade ele será um Caitifftambém, mas pode aprender as 
Disciplinas dos Tremere pelo custo normal, se você estiver 
disposto a ensinar e se o Narrador permitir. 

Alguém esqueceu mesmo deanotaros Antecedentes em algu- 
masfichasno livro básico de Vampiro. Na página 139, Ventrue, 
elessão Recursos, Influência, Contatos, Aliados e Rebanho; na 
página 254, Shepard, são Aliados, Contatos e Recursos. Sim, 
astabelas estão mesmotrocadas no escudo. 

Perguntarei ao Katabrok se ele está interessado emsuatenda 
com kender. Naverdade, ofóstoro branco acende aosimples 
contato com o ar— mas duvido quefacóceros albinostenham 
alguma coisa aver comisso. 

Esse GRUNF está ficandotão popular que estamos pensando 
em contratá-lo como colaborador. Como ele não está no 
momento, eu mesma...eumesmorespondo. Mark Rein * Hagen 
não ser burro coisa nenhuma. Cada sucesso em Destreza + 
Esquiva apenas elimina um sucesso no teste do atacante 
(confirana página 233 de Vampiro). Emseu exemplo, aqueles 
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quatro sucessos em Destreza + Armas de Fogoteriamsido 
reduzidos paratrês. 

Princesa Rhana! Tinha quetocar nesse assunto? O que ela vai 
pensar desta minha mudança? Está aí a oportunidade de 
vocês, aventureiros; talvez agora tenham chance com ela. 
Eu, com certeza, não tenho mais. Nem com Recursos 3 e 
helicóptero no jardim... 


O DOSSIÊ DARKMOON 


Venho a vocês não para fins de esclarecer minhas dúvidas, as quais 
são inexistentes. Como investigador particular, meu trabalho é 
encontrar ou concretizar a verdade, seja ela qual for. Omitir fatos 
de qualquer natureza não é meu costume. Dito isto, em uma de 
minhas paradas nas bancas, me deparei com uma publicação sobre 
RPG. Li uma reportagem sobre dada associação de RPG, em Bauru, 
vulga Darkmoon. À reportagem mencionava os seguintes fatos: 

— À Darkmoon conta hoje com 120 membros cadastrados, com 
carteirinha própria; bimestralmente realiza eventos como jogos de 
live-action e campeonatos de Magic; foi fundada em 1990 no dia 
21 de junho, quando realizou um mega-evento para comemorar a 
ocasião; na abertura, reuniu mais de cem participantes; com o 
aumento da associação, o SESC-Bauru ofereceu-se para abrigar os 
jogadores, os quais, após uma reunião, decidiram aceitar a proposta; 
Carlos Eduardo “Caco” Lourenço é o presidente fundador da 
Darkmoon Associação de RPG. 

Resolvi investigar por conta própria (faco minhas as palavras de 
São Tomé). Tamanha foi minha surpresa quando me deparei com 
a verdade. À seguir, comprovada por minhas investigações, a 
verdade dos fatos: | 

— À Darkmoon conta atualmente com menos de 40 sócios, dos quais 
menos de 30 são cadastrados, e estes últimos certamente pagaram 
a taxa mensal de R$ 2,00 pela carteirinha. O restante se encontraria 
detido à portaria do SESC-Bauru por não serem cadastrados; já se 
passam cerca de 4 meses desde o último evento “bimestral” da 
associação; no dia 21 de junho a Darkmoon contará não mais de 2 
ou 3 anos de fundação; na reunião de abertura a tal associação reuniu 
não mais de 60 participantes, pois eu mesmo participei de uma das 


“ mesos de jogo; após desentendimentos com a direção de tal biblioteca, 


os RPGistas foram “esconjurados” do recinto, indo bater às portas do 
SESC-Bauru para que estes os acolhessem, e não houve reunião para 
decidir concordância ou não do fato; Carlos Eduardo “Caco” Lourenço, 
vulgo Dark Man, se encontra há cerca de um ano na cidade de São 
Paulo, por motivos pessoais. 

Como puderam notar, apenas relatei a verdade dos fatos. Temo 
agora que seja requerida uma Caçada de Sangue contra minha 
pessoa. Importante mencionar que, após esta, alguma outra carta 
será enviada para tentar desmentir as verdades aqui mencionadas. 
Tirem suas próprias conclusões. 


Mário Souza, Brujah Iconoclasta, Bauru - SP 


Sua denúncia está feita, prezado e caçado investigador. Vamos 
esperar para ver sea Darkmoon diz algo em sua defesa. E se 
mais algum de vocês, leitores, tem alguma denúncia contra 
associações ou entidades que estejam atazanando avida do 
RPGista, podem enviar seus protestos para cá! 


NACIONAL VALE A PENA 


Gostaria de fazer uma denúncia. Sou Mestre e jogador há dois anos, 
mas nunca presenciei uma coisa tão vergonhosa. 


Como sempre, nosso grupo se reuniu para uma rotineira partida de 
RPG. Contávamos com dois novos integrantes, que estavam 
passando férias em nossa cidade. No fim da partida, comecamos 
a falar de vários sistemas de RPG. Foi quando um dos integrantes 
comentou que RPGs brasileiros não valium a pena, eram só perda 
de tempo. Perguntei se alguma vez ele havia jogado um RPG 
brasileiro. À resposta foi não. 

Não entendo como alguém pode julgar ruim um RPG só porque ele 
é brasileiro. Acredito que, para mim ou qualquer outro RPGista, um 
RPG americano, brasileiro ou seja lá o que for, sempre será um RPG. 
Não compreendo esse preconceito que alguns brasileiros têm 
consigo mesmos. Existem ótimos RPGs nacionais, como existem 
ótimos importados. 

Finalizando, quero parabenizar todos os editores, assistentes e 
coluboradores da DRAGAO BRASIL, por essa excelente revista 
BRASILEIRA, que está cada vez melhor. 


Roni Petterson M.R., Santiago - R$ 


Valeu pelaforça, Roni, efiquesossegado. Nemtodos acreditam 
que os importados são sempre melhores que os nacionais — 
até porque isso é uma bobagem desmedida. Dêumaolhadinha 
na pesquisa publicada em Notícias do Bardo: entre os dez 
sistemas mais jogadosno Brasil, três posiçõessão ocupadas por 
títulos brasileiros. Nada mau para jogos que”não valema pena, 
são só perda detempo”, seme permite dizer. 


RIVAL INVENCÍVEL 


Escrevo para dizer que, enquanto todos choram lamentando a morte 
do “Palatindo, estou pulando de alegria. Aquele fresco não era nada. 
Aquela história de voto de castidade nunca me convenceu. Ele só fez 
isso para se ver livre do assédio das mulheres (o que qualquer cara 
viril NÃO faria) e agora está, literalmente, frito (he, he, he). 

Ainda bem que colocaram um herói de verdade no seu lugar. Tio 
Katabra é o melhor! Tio Katabra não tem deusa ciumenta! Tio 
Katabra não tem escudeiro chato! (Por falar nisso, por onde andará 
o Raphael Andrax?) Tio Katabra não fica duelando com biólogo ninja 
(o triturava de vez)! Tio Katabra mata cinco mil goblins de uma vez! 
(Como vocês acham que ele escapou daquela famosa taverna?) 
Viva o Tio Katabral!! Tio Katabra, tanânã!!! (Desculpe se me 
empolguei, mas você é realmente o melhor). 

Eu queria dar um recado para Xendra, a “elfa”: essa história não 
colou. Tá na cara que você é uma kender, assim como eu. Por que 
você não deixa seu namorado e vem caçar um dragões comigo? 
Posso não ser tão “sexy” quanto o Palatindo, mas tenho duas 
vantagens: 1) Não tenho milhares de fá e uma deusa ciumenta atrás 
de mim; e 2) Estou vivo. 


Krash, o Kender Destruidor, São Paulo - SP 


Não era você o kender biólogo na outra carta? 

Puxa, amigo Krash, nem pode imaginar comofico magoada... 
magoado por estragar sua comemoração. Já não sou como 
antes mas, como pode notar, estou de volta. Tanânã!!! 

“Tio Katabra” agradece os elogios, e avisa para não se 
preocupar — daqui em diante ele estará revezando os Perga- 
minhos comigo. Evidente que eu não poderia abrir mão da 
ajuda detão eficiente guerreiro (ele é ótimo para picotarcartas 
chatas). Mas ele pediu para dizer que odeia esse apelido. Pediu 
também para largar o saco dele, quetá doendo. 

Receio que, agora, eu esteja REALMENTE livre do assédio das 


Louse Slayers 
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Caros “Tio Palada” e Kata- 
brok, parabéns pela última 
(ou melhor, mais recente) 
edição da DB. As matérias de 
Star Trek para Millenia e a 
Retrospectiva estão ótimas. 
Queria só fazer umas corre- 
ções (também sou Louse 
Sluyer nas horas vagas...); 
1) GURPS Módulo Básico não 
foi lançado em 90, mas em 
91, um mês antes de Tag- 
mar, durante a Bienal de 
Quadrinhos do Rio. 

2) Faltou o Aventuras Herói- 
cas da IDD, um jogo de 
miniaturas tipo Hero Quest. 
3) Vocês não falaram da fina- 
da revista Dragão Dourado. 
Ela tinha o Caderno RPG, onde 
surgiu o termo “Geração Xe- 
rox” e a seção Quando os 
Dados Rolam, precursora da 
Lendas Lendários. 

4) Faltou mencionar tam- 
bém o livro-jogo Era Uma 
Vez - À Vingança de Mag Mor 
(deste que vos escreve), q 
primeira adaptação oficial de 
um filme brasileiro para RPG 
(tá certo, livro-jogo não é 
RPG, mas foi uma experiên- 
cia interessante). 

De resto, parabéns pela nova 
estrutura e contem sempre 
comigo. Um grande abraço. 


Luiz Eduardo Ricon 
São Paulo - SP 


É verdade, tinha a Dra- 
gão Dourado! Embora 
nãoTosse realmente uma 
revista de RPG (e sim de 
quadrinhos), foi de fato 
a primeira revista brasi- 
leira afalar regularmen- 
te do assunto. 
Agradecemos muito ao 
nosso mais ilustre Louse 
Slayer. E parabéns a você 
também, Luiz, pelo su- 
cesso de seu O Desafio 
dos Bandeirantes. Abra- 
ços draconianos. 
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mulheres. Por que vocês, Xendra e demais donzelas, não 
aceitam a excelente sugestão deste aventureiro nãotão sexy? 
Não resta dúvida de que o agradável kendertem mesmo 
várias vantagens: 1) ele não tem fãs ou deusas atrás dele (o 
que não representa surpresa nenhumal; e está vivo (o que, 
tratando-se de um kender— a raça mais chata do multiverso 
—, é uma vantagem bem questionável). 


MACHÃO MEDIEVAL: 
O RETORNO 


Cartas 
Criativas 














“| Me desculpe, Paladino! Após seu desabafo quase histérico em DB 

4 414 prometi ficar quietinho, mas desta vez você passou dos 

À limites! Afirmar que o acasalamento de um lobisomem com uma 

loba “provavelmente resultaria em uma ninhada de lobinhos 
normais” foi uma das coisas mais estapafúrdias que você já 

escreveu na vida! Se você ainda se lembra de algo sobre 
genética, sabe que sexo entre espécies diferentes não gera 
descendência. Seguindo seu raciocínio, seria lícito afirmar 
que o centauro nasceu do cruzamento entre homem e égua; 

o minotauro seria fruto do assédio de um poderoso fazendeiro contra 

sua vaca Mimosa; o mantícora surgiu do ataque (sexual) de um leão 

contra uma mulher; e a quimera, de uma suruba no zoológico! 

Ao contrário do que você disse, em D&D temos os licantropos 
verdadeiros: “...aqueles cuja licantropia é uma herança genética; 
eles acasalam com outros licantropos e geram filhotes...” (Livro dos 
Monstros, pag. 230). 

Não estou pegando no seu pé, Palá! Acontece que se você 

continuar permitindo e incentivando essas “licenciosidades cien- 
tíficas”, o RPG, que tem regras exatamente para não descambar 
(ainda que sejam flexíveis), acaba perdendo um elemento 
essencial, por mais fantasioso que seja o universo: a credibi- 

lidade. 

Ainda sobre a DB 419, quero solenemente parabenizar o dr. 
Leland McDowell pela explicação que deu em sua matéria 
“Caçadores” sobre as vassouras das bruxas; ele acaba de 

ser eleito “Machão do Ano” pelo Movimento Machão 
Medieval. Eu sabia, deuses! Não estamos sós no universo 
RPGístico... 

Agora estamos só entre nós, Cassaro: ainda estou engasgado 

com sua explicação aquele kamikaze Chong Wong Kai sobre os seios 

das metalianas. (...) 
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Marx Gomes Van der Linden, 
João Pessoa - PB 
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Diego Caetano Rosa, 
Porto Alegre - R$ 


Flávio C. de Medeiros Jr. Belo Horizonte - MG 


QUEMVOCÊPENSA QUETÁCHAMANDO DE HISTÉRI- 
CO, SEU...º Ha... digo... 

Quetodos os leitores me perdoem, mas vou bancaro 
“Paladino Scully” outra vez. Você dizqueem D&Dtemos 
a licantropia genética, e citou umtrecho do Livro dos 

Monstros. Como podeisso, seo Livro dos Monstros é 

umsuplemento deAD&D?! O Livro de Regras de D&D 
dizquea licantropia é uma doença, sem mencionar 
nadasobrelicantropos verdadeiros”. Amenosque 

o Mestre determine o contrário, não podemos 

assumir queelesexistam em D&D. 

Podemossuporque um lobisomemtransformado 
emilobo, no instante do acasalamento, apresenta 
os mesmostraços genéticos deumlobo. Lobo com loba 
costumadar lobinhos, certo? Não é “licenciosidade científica”, 
éapenasbomsenso. 
Mencionei seu comentário sobre a matéria “Caçadores” ao 


Leandro Zimmer, 
Sapiranga - R$ 
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autor J.M. Trevisan, ao que ele respondeu: “Oh, não! Ele 


|" 


percebeu 
Mas a história dos seios OUTRA VEZ? Peços desculpas a 
você e outros leitores curiosíssimos com essa questão de 
importância transcedental, mas NÃO VOU desperdiçar 
preciosos parágrafos discursando sobre a evolução para- 
lela e a eficiência anatômica dos seios (por falar nisso, os 
MEUS estão um pouco apertados nesta armadura). Prome- 
to explicações completas sobre a anatomia metaliana em 
GURPS Espada da Galáxia. Tenho dito. 


OVERPOWER 


Venho através desta agradecer profundamente à imensa atenção 
dispensada ao assunto que levantei em minha carta: o estilo 
OVERPOWER de jogo. Não sei se foi erro de ênfase de minha parte, 
ou apenas uma saída elegante (mas não muito para um paladino), 
mas creio que o ponto central não foi tratado. 

Devo dizer que, como bom druida que sou, compreendo profunda- 
mente a importância da diversidade em todos os aspectos da vida, 
inclusive no RPG. Embora eu ache que essa forma de jogar RPG se 
torna rapidamente repetitiva e sem desafio, as justificativas 
apresentadas por Vsa. eminência são quase as mesmas que eu 
usaria. Claro, seríamos capazes de trocar dúzias de cartas esmiu- 
cando esse assunto, mas não é esse meu objetivo. Em termos, 
concordo que não há nada de errado em enxergar o RPG como um 
jogo (também) estratégico. Enquanto jogador, penso antes de agir 
no jogo; enquanto Mestre, proponho situações nas quais os 
jogadores têm de usar suas peculiaridades, poderes e inteligência 
(do jogador, não do personagem). 

Resumindo na forma de pergunta (que para mim foi indiretamente 
respondida na vossa seção Dicas de Mestre, edicão 420): vocês não 
acham que artigos como Cavaleiros Jedi, Nanometal, Bioarmadura, 
Batman e Homem-Aranha, Mestre Arsenal, etc., exageram na dose 
de poder, sem limitações? E isso não é um desservico para a prática 
do RPG? 

Novamente agradeço a disposição de Vsa. em suportar este druida 
pentelho e impertinente. 


Umberto Lupocapto Titânia, São Paulo - SP 


Temaíuma preocupação justa, senhor druida pentelho 
e impertinente (VOCÊ disse isso, não eu!). Personagens 
poderosos vão mesmo desequilibrar uma partida de RPG, 
devendo ser adequadamente dosados ou autorizados por 
cada Mestre. Todos os sistemas de RPG têm personagens 
com mais poder que outros, emesmoas páginas da DB 
não são excessão. ? 

Mas permita-me discordar desse negócio de “poder sem 
limitações”: o Cavaleiro Jedi deve ficar sempre distante do 
Lado Negro, ou torna-se um NPC; Bioarmadura e 
Nanometal devem ser comprados com pontos, como qual- 
quer poder de GURPS Supers; Batman, Aranha e Mestre 
Arsenal têm poderes originários de itens mágicos de 
AD&D, como qualquer outro personagem poderiater. 
Não tentamos apenas ensinar jogadores a entupir seus 
personagens com poder — isso vocês já sabem fazer sozinhos! 
Aidéia é oferecer novas oportunidades de interpretação e 
colocar uma boa história portrás do personagem, seja ele 
poderoso ou não. Não acreditamos que isso seja qualquer 
tipo de desserviço. 

Grata... grato por suas preocupações. Escreva novamente. 











Vendo os seguintes livros, todos 
em bom estado. Em português: 
Livro do Jogador e Livro do 
Mestre (R$ 15,00 cada), Livro 
dos Monstros (R$ 20,00), 
Forgotten Realms | e II (R$ 
30,00), Undermountain | e || 
(R$ 30,00), Cyberpunk 2020 
(R$ 15,00), Paranóia (RS 15,00). 
Em inglês: Players Options: Skills 
& Powers e Spells & Magic (R$ 
20,00 cada), Clanbooks Gangrel, 
Malkavian e Ventre (R$ 10,00 
cada), ou tudo por R$ 180,00 e 
mais 280 cartas de Magic, entre 
elas: Lagoa dos Mortos, Posto 
Avançado Kjeldoriano, Renova- 
ção Duradoura, etc. 
Eduardo Zambon, Vila Velha - 
ES - Fone (027) 229-0263 
esosooosoee 
Compro Batiletech, miniaturas 
e outros jogos de estratégia. 
Também compro cards de Magic 
e Spellfire. 
Fabiano Cacle Faria, Rua Duque 
de Caxias, 1737, Cacoal - RO - 
18975-000. Fone (069) 441-2856 
secos. 
Vendo os livros búsicos (em 
inglês) de AD&D, todos novos, 
sem uso. Player's Handbook 
(R$ 25,00), DM's Guide (R$ 
20,00), Monstrous Manual (R$ 
29,00), Forgotten Realms 
Campaign Setting (R$ 46,00), 
ou tudo por R$ 100,00. 
Adriano Tassini, Guarulhos - SP. 
Fone (011) 209-1404. email: 
adriano.tassiniOmail.sili.com.br 
0060000000 
Vendo O Desafio dos Bandeiran- 
tes com o suplemento Os 
Quilombos da Lua e três dados 
(R$ 22,00). Também compro, 
vendo e troco cartas de Magic 
em português ou inglês. 
Roberto Tadeu de Melo Barbosa, 
Rua Joião de Matos, 88, Ipiranga, 
Belo Horizonte - MG - 31160-080 
coeso .e 
Vendo quatro decks de Spellfire 
com 110 cards cada (RS 20,00). 
André Oliveira Zambaldi, Rua Via 


Láctea, 304, Apto 501, Bairro 
Santa Lúcia, Belo Horizonte - MG 
- 30360-270. Fone 344-1859 

“ecos. 
Compro Karameikos | e ||, e 
Livro do Jogador AD&D. 
Glaucio Schueler da Costa, Rua 
Joaquim Rolla, 2, Hotel Quitan- 
dinha, Apto 19, Quitandinha, 
Petrópolis - RJ- 25651-070. Fone 
(0242) 37-1012 (após as 19:00) 

seo. 
Vendo GURPS Básico segunda 
edição, com tabela para Mes- 
tre, capa plástica e três dados 
(RS 26,00), GURPS Supers (R$ 
19,00) e GURPS Magia (R$ 
15,00), todos em ótimo estado. 
Tiago Prestes Almeida, Rua 
Guararapes, 225, Areal, Pelotas 
- R$ - 96077-110. Fone (0532) 
28-46-56 

seo... 0.0.0 
Vendo Lobisomem: O Apoca- 
lipse (R$ 30,00), Shadowrun 
(RS 20,00) e Titan, o Mundo de 
Aventuras Fantásticas. Também 
quero me corresponder com 
jogadores(as) e Mestres(as) de 
todo o Brasil, tendo um perso- 
nagem ou não, de qualquer 
sistema e com qualquer idade. 
Razel, Rua Goitacaz, 728, Porto 
Alegre - R$ - 91900-400 


Quero Jogar! 
Quero trocar correspondência 
com outros leitores e também 
dizer que aqui no Espírito Santo 
temos um clube de RPG chama- 
do Metrópolis, que funciona nos 
sábados à tarde na Universida- 
de Federal do Espírito Santo, 
com sessões de jogo comecan- 
do às 13:00 e terminando de 
madrugada! Já realizamos cam- 
peonatos de Spellfire e Magic, e 
estamos tentando organizar um 
encontro regional. 

André Luiz, Rua Rio Itabapoana, 
28, Bairro de Fátima Serra, Vitó- 
ria - ES - 29160-960 
“coeso 
Meu nome é Thiago Ramos, 12 
anos. Gostaria de me corres- 
ponder com RPGistas de todo o 
Brasil para trocar idéias e mate- 
rial para aventuras. 


Thiago Ramos, Av. Maricá, 240, 
Bloco 35/101-A Colubandê, São 
Gonçado - RJ - 24710-000 

cocos oe 
Sou um jogador de RPG sem 
muita experiência, e procuro jo- 
gadores aqui em Braço do Norte 
e região para formar grupos de 
fins de semana. Jogo D&D, GURPS 
e Magic, mas estou disposto a 
aprender qualquer sistema. En- 
trem em contato. 
Everton Michels, Rua Gov. Jor- 
ge Lacerda, 522, Centro, Braco 
do Norte - SC - 88750-000. Fone 
(048) 658-3330 

ecos oose 
Eu e meus amigos estamos 
formando um grupo de RPGistas 
“fissurados” para trocar idéias. 
Bruno Silva dos Santos, Av. 
Maricá, 240, Bloco 33/102-A 
Colubandê, São Gonçado - RJ - 
24710-000 

secos. 
Precisamos de um Mestre expe- 
riente, entre 15 e 18 anos, para 
mestrar crônicas de Vampiro, 
Lobisomem, GURPS Supers, 
Shadowrun e Magic, que more 
na Moóca, Tatuapé, V. formosa, 
V. Carrão ou região de V. Matilde, 
Guilhermina e Patriarca. Tam- 
bém aceitamos JOGADORAS, 
pois sou q única moça do grupo. 
O Mestre pode ser Mestra tam- 
bém! Obrigada. 
Cinthia Catalam da Silva, Vila 
Matilde, São Paulo - SP. Fone 
(011) 958-5254 (à noite ou aos 
sábados) 

eo... 
Gostaria de formar grupo de 
D&D na região de Londrina, 
Paraná. Também tenho interes- 
se em me corresponder com 
jogadores(as) de todo o Brasil. 
Jefferson P. Mendonça, Rua 
Humaitá, 183, Jardim Higienó- 
polis, Londrina - PR- 86015-100 

sessao 
Procuro jogadores ou Mestres 
de 14 a 60 anos que queiram 
formar grupo de AD&D para 
jogar nos fins-de-semana. 
Denis R. Pacujá, 6, Penha, São 
Paulo - SP - 03756-130. Fone/ 
Fax (011) 943-7310 


ZA ZHANAA! 
Pelo amor dos deuses, ninguém 
joga Magic em Cubatão? Ligue- 
me para marcar um duelo. 
Ricardo M. Dias, Cubatão - SP. 
Fone 361-1742 
cocos. e 
Procuro jogadores e Mestres de 
AD&D para trocar aventuras e 
fazer amizades. Recebemos e 
mandamos idéias novas. 
Vitor de Abreu Alves Diniz, Rua 
Jeupira, 501, Novo Eldorado, 
Contagem - MG - 32341-030 
sect. e 
Se alguém aqui em Cuiabá joga 
RPG ou Magic, entre em contato. 
Elton Mendes Fior. Fone (065) 
623-0415 
0000000006 
Procuro jogadores de RPG em 
minha cidade. Jogo Arkanun, 
Invasão e Magic. Alguém pode- 
ria me dizer onde posso encon- 
trar RPGs em minha cidade? 
Ricardo L. Costa, Major Joaquim 
Silvério, 256, Vila Gabriel, 
Sorocaba - SP - 18081-030 
coco ooo 
Convoco todos os aficcionados 
em RPG, card games, histórias 
em quadrinhos, ficção, jogos de 
estratégia e coisas do tipo, não 
sô de Rondônia, mas de todo 0 
país, para que possamos fazer 
trocas, compras e vendas com 
segurança e futuramente um 
jornalzinho. 
Fabiano Cacle Faria, Rua Duque 
de Caxias, 1737, Cacoal - RO - 
/89/5-000. Fone (069)441-2856 
coco. 
Procuramos interessados em 
desenhar dragões para nosso 
novo sistema. Enviem dese- 
nho em preto e brando para 
avaliação. Gostaríamos de 
saber se existe algum grupo de 
RPG aqui em São Miguel, e 
também nos comunicar com 
Mestres de D&D e AD&D de 
todo o Brasil. 
Dragons of the Darkness, Av. 
Mimo de Venus, 198, São Miguel, 
São Paulo - SP - 08061-110 
SANA) 
Gostaria de me corresponder 
com jogadores de RPG do muni- 


cípio de Vila Velha para, se pos- 
sivel, ingressar em um grupo. 
Patrik Godoy Januário, Rua 
ltaóca, 63, ed. Marcela, Apto 
201, Itaparica, Vila Velha - ES - 
29102-400. Fone 349-1826 

cocos o 
Procuro jogadores(as) de 
GURPS, Spellfire e Magic em 
Varginha, para jogar nos fins- 
de-semana. Valeu, Orc! 
Júnior, Rua Juiz de Fora, 261, 
Varginha - MG - 37006-360 

see. 
Quero me corresponder com 
RPGistas de São Borja. 
Peterson F. Ibairro, Rua Gal. 
Serafim D. Vargas, 254, São 
Borja - R$ - 97670-000 


Sé Bobagem 
Vendo ou troco cabeças repeti- 
das de minha valiosissima cole- 
ção. Tenho mais de 700 cabeças 
de monstros em excelente es- 
tado de conservação. Você ain- 
da leva de graça um suporte 
para cabeças novinho! 
Imperador Eclipse), Vale da (i- 
catriz - FR 

eos o 
Kitty, durante aquela crônica de 
Vampiro (Velvet), quando você 
dormiu no sofá com aquele 
vestidinho curto, você nem ima- 
gina o que eu vitll 
Mad Madlock, o Malkaviano 
Pervertido, Passo Fundo - R$ 

0006000606 6 
Jamil, corta esse cabelo. Parece 
uma meduza. Coisa horrivel! 
Roberto Tadeu de Melo Barbo- 
sa, Belo Horizonte - MG 

oco 
Otto “Flea” e Helio “Querido 
Pônei”: vocês são feios como o 
mapa do inferno, esquisitos 
como coruja de ressaca, inteli- 
gentes como uma ameba 
mongolóide e delicados como o 
cão chupando manga. São ver- 
mes que rastejam no lodo da 
ignorância RPGista, mas ama- 
mos vocês mesmo assim! 
Fox, Rainchild, Kevin, Joe Perry, 
Goiaba, Beatriz (in memorian) 
e Presuntinho —The Fang Gang, 
Niterói - RJ 
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vando nos empenhamos realmente na cria- 
ção de um personagem, pensamos em muita 
coisa; sua história, aparência, personalidade, 
parentes, objetivos, inimigos. Uma saga gloriosa foi 
planejada. Talvez seja o filho bastardo de um rei 
deposto, único herdeiro legítimo do trono, e agora 
tenta acumular furtuna para derrubar o usurpador 
tirânico. Talvez esteja à procura de um déspota para 
derrubar e tornar-se ele mesmo o rei, como fez Conan. 
Sim, nosso herói tem uma odisséia pela frente... 
Até que, durante aprimeira ou segunda aventura, 
nosso personagem tão promissor morre ao enfrentar 
duas ou três aparições em um criptazinha furreca. 
Acabou. O personagem morreu. À história magni- 
fica que tinhamos em vista para ele foi pelo ralo. 
Frustrante, não? Se um personagem morre devido 
a decisões não muito brilhantes do jogador, tudo bem. 
À culpa é do jogador e ele deve arcar com isso. Se o 
personagem morreu de forma heróica (algo assim bem 
“paladínico”), também valeu. Fez parte da aventura e, 
algumas vezes, o Mestre até força um pouco a barra 
para que o herói volte milagrosamente dos mortos. 
Mas quando o personagem morre por puro azar 
do jogador (ou sorte do Mestre), a coisa muda de 
figura. Tanto o jogador quanto o Mestre ficam com 
aquela sensação desagradável na garganta. “Mas... 
morreu, mesmo?”, “Tá, sério agora; ele não morreu, 
né?” entre outras frases menos comportadas são 
comuns. Sem mencionar as acusações de Mestre 
injusto, trapaceiro, matador de PCs. Apesar de tudo, 
até o momento não foi registrada nenhuma agressão 
contra Mestres por causa disso (boatos não contam!). 
Claro, em AD&D sempre existe a ressurreição. 
Clérigos e magos muito poderosos podem realizar 
magias próximas de milagres, trazendo personagens 
de volta à vida. Mas existem as complicações de 
sempre, como ENCONTRAR um clérigo ou mago com 
poder suficiente para tal, e CONVENCER o homem a 





que, se alguém morreu, é porque os deuses assim 
planejaram — então por que contrariar os deuses? 
Magos, por outro lado, podem cobrar muito caro por 
esse excepcional serviço. 


A Opção Morto-Vivo 

Existem situações que não permitem trazer o persona- 
gem de volta. Alguns mortos-vivos, por exemplo, 
transformam suas vítimas em outros mortos-vivos sob 
seu comando. Fantasmas, aparições, sombras, vam- 
piros, espectros, vultos e outros adeptos do Lado 
Negro da Força se proliferam dessa maneira, tornan- 
do quase impossível resgatar os coitados que morre- 
ram em suas garras. 

As regras dizem claramente que, nestes casos, o 
personagem se torna um morto-vivo de mesmo tipo, 
NPC, a serviço do seu mestre. 

Mas poderia ser diferente. Um herói morto por um 
fantasma, que retornasse como outro fantasma, po- 
deria manter as lembranças de sua vida. Ele poderia 
resistir, não se entregar à corrupção absoluta. O 
jogador poderia controlar esse personagem. 

Por que não? 


Exigências 

As regras apresentadas aqui são uma versão resumi- 
da e adaptada daquelas encontradas em Requiem: 
The Grim Harvest (veja quadro). Como esta caixa 
de AD&D foi criada para um mundo específico, com 
regras específicas, muita coisa foi deixada de lado 
aqui. Em caso de dúvidas sobre qualquer regra ou 
qualquer situação, recomendamos consultar a caixa. 
Como isso pode ser um pouco complicado, pois é 
difícil encontrar um exemplar deste acessório por 
aqui, a palavra do Mestre é final — de preferência 
utilizando como base o Livro dos Monstros e (como 
sempre) o bom senso. 

O Mestre também deve decidir se permitirá um 
personagem morto-vivo em sua campanha, pois ele 
seria bem mais poderoso que um personagem vivo de 
mesmo nível. 

Outra coisa a ser ponderada pelo Mestre são as 
condições em que um personagem volta da morte; 
nem todo guerreiro morto lutando contra goblins 
volta do túmulo como um espectro! Uma boa regra é 
permitir a volta apenas se ele não completou uma 
grande missão, morreu de forma injusta, foi acusado 
de um crime que não cometeu, tinha laços muito 
fortes com seus companheiros, ou coisa similar. 

O tipo exato de morto-vivo depende do nível de 
experiência que o personagem tinha quando morreu 
(veja a tabela Nível/Morto-Vivo). O jogador pode 
escolher qualquer morto-vivo que o nível do persona- 
gem permitir, mesmo um abaixo do que deveria. Um 
ladrão de 7º nível, por exemplo, poderia retornar 
como uma aparição, vulto, carneçal, sombra, zumbi, 
carniçal, esqueleto, espectro ou múmia. 


Coisas da Pós-Vida 


Quando o jogador escolhe um tipo de morto-vivo 
para seu personagem, rolam algumas mudanças. 

Seus atributos permanecem os mesmos, sendo 
alterados apenas através de poderes ou fraquezas do 
morto-vivo. Uma excessão é feita para Carisma; se o 
Mestre considera esse atributo como aparência, os 
mortos-vivos o possuem em zero. O personagem 
pode utilizar seu Carisma apenas se, de alguma 
forma, puder esconder sua aparência, utilizando ape- 
nas a voz. Vampiros e fantasmas não têm esse proble- 
ma: como sua aparência não é alterada, eles ainda 
podem se fazer passar por seres vivos. 

Cada morto-vivo, ao ser criado, recebe certos pode- 
res inerentes a seu tipo. Eles ainda recebem pontos 
para comprar mais poderes da sua categoria: mortos- 
vivos corpóreos têm Poderes Corpóreos, enquanto 
mortos-vivos etéreos têm Poderes Etéreos. A quantida- 
de de pontos iniciais disponíveis depende do tipo de 
morto-vivo, e pode ser aumentada comprando Fra- 
quezas (que fornecem pontos em vez de custar pontos). 

Além disso, o personagem ganha mais um ponto 
para cada três níveis de experiência: um guerreiro de 
7º nível transformado em um vulto tem 5 pontos para 
comprar poderes. 

Existem duas categorias básicas de mortos-vivos: 
os corpóreos, que ainda têm um corpo físico; e os 
etéreos, sem substância, feitos de energia negativa. 


: No começo dese ano a TR 
“lançou Requiem: The e : 
“Harvest. Trata-se de uma 

—Oventura-acessório para | 


Rovenlofi, o clássico mundo. 


de terror gótico para AD&D. 
“Coma aventura que vem na 
“caixa, termina a trilogio 
- chamado The Grim Harvest 


«Ela culmina. como lidh 


“Azolin fazendo um 
experimento maléfico que 
resulta em uma explosão de 
“energia do Plano Negativo, 
|. transformando todos os seres 
vivos da região (inclusive os 
| personagens dos jogadores) 
* em mortos-vivos. Após q 
“explosão o lugar passou à 
“ser chamado de Necrópolis 
| Sao o onde até os 


€ ad próprios pira 
os diversos 


porno 0 lino e ue 
—dússico (aquele d dos filmes — Ç 
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Poderes 
Corpóreos 


Nome Custo 
Aura de Medo 2 
Bônus de Atributo var. 
Cousar Doença I 
Chamar Animais ] 
Corpo de Névoa 2 
Drenar Atributo 2 
Drenar Energia 20U3 
Enfeiticar como Olhar 2 
Garras 

Odor da Corrupção 

Magias Arcanas 

Magias Divinas 

Paralisia 

Patas de Aranha 

Presas 

Regeneração 

Resistência 


Nível Morto-vivo 
Esqueleto 

Zumbi, Cornical 

Sombra 


Carnecal, Vulto 


Aparição 
Espectro, Múmia 
Fantasma, 
Vampiro, Lich 
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Esqueleto 

Requerimentos: Nenhum 

Pontos Iniciais: 2 

Um personagem esqueleto perde dois pontos de 
Inteligência e de Sabedoria, pois a transformação 
não é suficiente para manter a mente do indivíduo 
intacta. Como não possui músculos, não ganha 
bônus de Força de qualquer tipo. Ganha o poder 
Resistência três vezes: contra armas perturantes, 
armas cortantes e frio. 


Zumbi 

Requerimentos: Constituição 12 

Pontos Iniciais: 2 

O processo de transformação em zumbi castiga a 
agilidade do indivíduo, reduzindo em 2 pontos a 
Destreza do personagem. Ele sempre age por último 
na rodada, e nunca poderá aumentar seu movimento 
acima de 10. Em compensação, zumbis têm Força e 
Constituição +1. 


Carniçal 

Requerimentos: Constituição 12, Força 12 
Pontos Iniciais: 2 

Um personagem carniçal ganha os poderes Paralisia, 
Garras e Presas. Como desvantagem, um carniçal 
deve consumir carne morta de criaturas inteligentes 
que tenham sido enterradas. Ele precisa comer meio 
quilo de carniça todos os dias, ou perde um ponto de 
Força e de Constituição por dia. Se o personagem 
chegar a zero em qualquer um dos atributos, o morto- 
vivo foi destruído. 


Carneçal 

Requerimentos: Constituição 12, Força 12, Destreza 12 
Pontos Iniciais: 2 

Versão um pouco mais poderosa do carniçal, pratica- 
mente com os mesmos poderes: Paralisia, Garras e 
Presas. Possui também o Odor da Corrupção. À 
fraqueza do carneçal é idêntica à do carniçal; precisa 
consumir carniça diariamente, ou perde Força e Cons- 
tituição. Carneçais são vulneráveis a armas feitas de 
ferro frio, que causam a eles dano dobrado. 


Vulto 

Requerimentos: Força 12, Constituição 15, Destreza 12 
Pontos Iniciais: 3 

Um personagem vulto começa com Drenar Energia 
Vital (2 pontos), Garras, Imunidade (armas normais). 
O vulto pode ainda, com um comando mental, espan- 
tar todos os animais (comuns) da região. Esse poder 
tem o alcance 100 metros de raio. 

Vultos precisam se alimentar de energia vital, 
drenando-a de seres vivos. Se ficam 24 horas sem 
drenar alguém, perdem um ponto de Força e um 
ponto de Constituição por dia, até um mínimo de 1 em 
cada. Luz solar ou muito forte anulam seus poderes. 


Múmia 
Requerimentos: Inteligência 12, Força 13, Sabedoria 17 
Pontos Iniciais: 4 
Múmias são, em sua maioria, cadáveres de clérigos 
conservados e animados através de rituais antigos. Um 
personagem clérigo que se tome múmia recebe o 
poder Magias Divinas sem pagar nenhum ponto inicial 
(veja a descrição do poder) e o poder Provocar Doença. 
Múmias são vulneráveis ao fogo; sofrem o dobro 
do dano normal e têm redutor de -4 em jogadas de 
proteção/testes de resistência contra fogo, seja ele 
mágico ou comum. 


Vampiro 
Requerimentos: Força 17, Inteligência 12, Sabe- 
doria 12, Carisma 14 
Pontos Iniciais: 4 
É um dos poucos mortos-vivos que mantém a aparên- 
cia de quando estava vivo; por isso, seu Carisma ainda 
pode ser utilizado. Um personagem vampiro ganha os 
poderes Presas, Enfeitiçar com o Olhar, Regeneração, 
Imunidade (armas normais) e Forma de Névoa. 
Embora seja um dos mais poderosos mortos-vivos, 
o vampiro pode ser destruído ou afugentado de formas 
relativamente simples. O jogador deve determinar uma 
forma de destruição não-mágica para seu vampiro 
(estaca no coração, decapitação, duas moedas de 
prata na boca...). À luz do dia provoca no vampiro a 
perda de 1/4 de seus Pontos de Vida por rodada, 
arredondados para cima. 


Lich 

Requerimentos: Constituição 13, Inteligência 17, 
Sabedoria 14, Carisma 12 

Pontos Iniciais: 5 

Para um mago se tornar voluntariamente um lich, 
seguindo os passos descritos no Livros dos Monstros, 
ele deveria ser de 16º nível (considerando que ele 
mesmo execute as magias necessárias). O lich descrito 
aqui é bem menos poderoso, praticamente um zumbi 
metido a mago. Ele pode ser de níveis mais baixos, mas 
sempre será criado a partir de um personagem mago 
(bardos podem ser lichs apenas com a permissão do 
Mestre). Um personagem lich ganha os poderes Magi- 
as Arcanas e Imunidade (armas normais), e também o 
poder especial Filigrama. 

Filigrama é um objeto mágico e valioso à escolha do 
Mestre. Quando o lich é destruído, sua energia vital 
será transportada para o filigrama para, em seguido, 
tomar posse de um cadáver próximo (que não seja um 
morto-vivo ainda). O jogador deve jogar os dados para 
os atributos físicos do novo corpo de seu personagem, 
sendo que Inteligência, Sabedoria e Carisma continu- 
am os mesmos. Esse poder é uma lâmina de dois 
gumes: se alguém destruir o filigrama, o lich também 
é destruído. Um lich costuma esconder e proteger muito 
bem o seu filigrama. 





Aparição 

Requerimentos: Nenhum 

Pontos Iniciais: 3 

Como todos os mortos-vivos etéreos, a aparição 
possui automaticamente o poder Insubstancialidade 
o tempo todo, não podendo ser “desligado” em 
momento algum. Tem também o poder Drenar Ener- 
gia (2 pontos) e uma forma mais fraca de regenera- 
ção, recuperando um Ponto de Vida para cada oito 
horas de repouso. 

Embora sejam imunes a armas normais, aparições 
são atingidas por armas de prata, que causam dano 
normal a elas. Luz solar provoca dor (mas não dano) 
a essas criaturas, que não podem atacar enquanto 
estiverem em um área iluminada. Outras formas de 
iluminação, como a magia Luz, as espantam ou 
impedem de entrar em um determinado local. 


Sombra 
Requerimentos: Nenhum 
Pontos Iniciais: 3 

Como o próprio nome indica, um sombra possui o 
poder Corpo de Sombras; além de Insubstancialidade, 
tem a capacidade de Esconder-se nas Sombras a 90% 
(como o talento de Ladino). Som- 
bras recebem dano apenas de 
armas mágicas e de prata. 

Em combate, uma sombra 
pode drenar a Força do seu opo- 
nente — um ponto por ataque, 
sem direito a jogada de prote- 
ção/teste de resistência. Se a ví- 
tima sobreviver essa Força 
retorna lentamente, um ponto 
para cada 2 turnos. 

Áreas iluminadas negam a 
semi-invisibilidade da sombra em 
lugares escuros, providenciando 
ainda um bônus de +4 nos ata- 
ques contra a sombra. 


Espectro 
Requerimentos: Inteligência 
12, Sabedoria 12 
Pontos Iniciais: 3 
Facilmente confundidos com fan- 
tasmas, os espectros mantém a 
aparência que tinham em vida 
— mas seu rosto distorcido de 
dor, agonia e ódio torna o espec- 
tro uma visão aterradora. 
Possui o poder Insubstan- 
cialidade, sendo atingido apenas 
por armas mágicas, e tem tam- 
bém os poderes Vôo e Drenar 
Energia (2 pontos). Luz solar e 
outras fontes intensas de luz (má- 


gicas ou não) impedem que o espectro consiga causar 
dano ou drenar energia. À luz não provoca dano ao 
espectro, mas ele só pode se mover com metade da 
velocidade normal, seja voando ou andando. 


Fantasma 

Requerimentos: Destreza 12, Inteligência 15, Sa- 
bedoria 12, Carisma 15 

Pontos Iniciais: 4 

O mais poderoso entre os mortos-vivos etéros, possui 
os poderes Insubstancialidade e Envelhecimento. 

Como o vampiro, sua aparência é idêntica à que 
tinha em vida. Um fantasma ainda pode se fazer 
passar por um ser vivo, em locais mal-iluminados. Por 
isso o atributo Carisma ainda é utilizado. 

Sempre existirá um objetocom poder sobre o fantas- 
ma. Esse objeto tem alguma ligação importante com a 
vida anterior do fantasma — a arma usada para matá- 
lo, um pertence de uma pessoa querida, uma parte de 
seu corpo, e assim por diante. Quando mostrado ao 
fantasma, fará que ele fique paralisado durante seis 
rodadas, gritando, chorando ou simplesmente recor- 
dando (a menos que consiga uma jogada de proteção/ 
teste de resistência contra Paralisação). 


Poderes 
Etéreos 
Nome Custo 
Aura de Medo 2 
Bônus de Atributo var. 
Causar Ferimentos 1,2 ou 3 
Corpo de Sombras 2 
Drenar Atributo 
Drenar Energia 


Envelhecimento 


2 

2 

2 
Imunidade 2 
Insubstancialidade 3 
Invisibilidade 3 
Magias Árcanas 3 
Magias Divinas 3 
Possessão 3 
Recuperação 3 
Resistência 2 
Vôo 3 









































Aura de Medo (2 pontos): funciona como a magia 
arcana do 4º círculo Medo. O personagem pode usar 
essa habilidade quantas vezes quiser. 


Bônus de Atributo (variável): o personagem pode 
| aumentar qualquer atributo, pagando um ponto 
| para cada ponto de atributo que deseja aumentar, 
| até um máximo de 20. O Carisma só pode ser 
aumentado dessa forma por vampiros e fantasmas. 


Causar Doença (1 ponto): o morto-vivo causa com 
| seu toque o mesmo efeito do reverso da magia 
; divina do 3º círculo Curar Doenças, sendo que ele 
| pode escolher se a doença é debilitante ou fatal. 


Causar Ferimentos (1, 2 ou 3 pontos): com o togue, 
o personagem pode causar o aparecimento de 
ferimentos da mesma forma que o reverso das magias 
divinas Curar Ferimentos. A quantidade de dano 
depende dos pontos gastos com o poder. 
































4:4 Ferimentos Leves (1d8): 1 ponto 
é Ferimentos Graves (2d8+1): 2 pontos 
“Ferimentos Sérios (3d8+3): 3 pontos 


Chamar Animais (1 ponto 
ou mais): o personagem 
* pode chamar e controlar um 
tipo específico de animal co- 
mum. Se eles existirem nas re- 
dondezas, esses animais irão 
aparecer em 2dó rodadas, e em 
quantidade igual ao dobro do 
nível do personagem. Só animais 
normais podem ser chamados, e 
eles não farão nada que sua na- 
tureza ou inteligência não per- 
mitam. Pagando mais pon- 
tos o personagem pode 
chamar outros animais. 


E Sp 


Corpo de Névoa (2 
pontos): o persona- 
gem pode transformar 
seu próprio corpo em 
névoa, ficando assim 
imune a quaisquer 
ataques físicos e 
| magias, a não ser 

; aqueles que afetem es- 
pecificamente hévoa ou gás. O personagem pode 
permanecer assim por uma quantidade de turnos 
igual a seu nível, por dia. 


Corpo de Sombras (2 pontos): semelhante a Corpo 
de Névoa, mas o corpo se transforma em sombras, 
o que garante Esconder-se nas Sombras a 90 % 


(como o talento de Ladino) e um bônus de +4 para 
os atacantes quando o personagem com esse poder 
está em uma área iluminada. À duração é a mesma 
de Corpo de Névoa. 


Drenar Atributo (2 pontos ou mais): o personagem 
com esse poder retira um ponto de um atributo (a 
ser determinado quando se compra o poder) ao 
tocar uma vítima, além do dano causado. Para 
drenar um ponto de atributo por ataque, o persona- 
gem deve pagar dois pontos. Se o jogador pagar 
mais pontos, ele pode escolher entre poder drenar 
mais pontos por ataque (um para cada ponto gasto) 
ou drenar outros atributos também. 


Drenar Energia (2 ou 3 pontos): o morto-vivo pode 
drenar energia vital de uma vítima, roubando um nível 
de experiência ou dado de vida por ataque. O custo 
é de três pontos para cada nível de energia retirado 
por ataque, sem que o alvo tenha direito a uma 
jogada de proteção/teste de resistência contra Parali- 
sação para evitar a perda. 

O jogador pode pagar apenas dois pontos por este 
poder, mas nesse caso a vítima tem direito a uma 
jogada de proteção/teste de resistência. Pode tam- 
bém pagar mais pontos para drenar mais níveis, 
pagando o custo do poder novamente. 


Enfeitiçar com o Olhar (2 pontos): o morto-vivo 
pode enfeitiçar pessoas com seu olhar, como se 
estivesse utilizando a magia Encantar/Enfeitiçar 
Pessoas. Esse poder não tem limitação na quantida- 
de de vezes que pode ser utilizado. 


Envelhecimento (2 pontos): o personagem com 
esse poder faz que a vítima de seu ataque envelheça 
1d4x10 anos por puro medo. Esta quantidade de 
anos é para humanos e meio-elfos — para outras 
raças o Mestre decide a quantidade correta. Clérigos 
de 7º nível ou mais são imunes a esse ataque. 


Garras (1 ou 2 pontos): o personagem que possui 
Garras causa 1 dé de dano em combate desarmado, e 
pode atacar duas vezes por rodada. Se o jogador 
gastar dois pontos, as garras causam 1d8 de dano. 


Imunidade (2 pontos): o jogador, ao comprar este 
poder, deve escolher um tipo de ataque específico 
(fogo, frio, armas cortantes) ao qual o morto-vivo é 
completamente imune. 


Insubstacialidade (3 pontos): este poder faz com 
que o personagem seja etéreo, podendo atravessar 
paredes. Ele só pode ser atingido por armas mági- 
cas e magias, ou por alguém no Plano Etéreo. 
Infelizmente, o personagem não pode pegar obje- 
tos sólidos. 





Invisibilidade (3 pontos): o personagem pode se 
tornar invisível, como a magia arcana de mesmo 
nome. Pode usar essa habilidade três vezes ao dia. 


Magias Arcanas (3 pontos ou mais): para que um 
personagem mago ou bardo consiga fazer magias 
arcanas mesmo depois de ser transformado em 
morto-vivo, ele precisa ter este poder. Se o jogador 
gastar apenas três pontos, o personagem poderá 
fazer magias de três escolas (uma deve ser 
Necromancia). Para cada escola extra, o jogador 
deve pagar um ponto a mais. 


Magias Divinas (3 pontos): o mesmo que para 
Magias Arcanas, mas para clérigos, druidas, rangers 
e paladinos. Se o jogador gastar apenas três pontos, 
o personagem poderá fazer magias de três esferas 
(uma deve ser Necromântica). Para cada esfera 
extra, o [ogador deve pagar um ponto a mais. 


Odor da Corrupção (2 pontos): qualquer ser vivo 
que se aproximar a menos de quatro metros do 
personagem dever fazer uma jogada de proteção/ 
teste de resistência contra Veneno. Se falhar, terá -2 
em todos seus ataques e jogadas de proteção, devido 
ao cheiro horrível exalado pelo personagem. 


Paralisia (2 ou 3 pontos): o toque do personagem 
paralisa as vitimas que não passarem em um jogada 
de proteção/teste de resistência. Essa paralisia dura 
uma quantidade de rodadas igual a Tdó + o nível do 
personagem. Elfos são imunes a esse poder, mas se o 
jogador pagar mais um ponto sua paralisia vence a 
imunidade dos elfos. 


Patas de Aranha (1 ponto): como a magia arcana 
com o mesmo nome, com duração ilimitada. 


Possessão (3 pontos): o morto-vivo com esse 
poder tem a capacidade de possuir o corpo de um 
ser vivo, de forma semelhante à magia arcana 
Recipiente Arcano. O personagem pode usar esse 
poder quantas vezes quiser, mas uma vítima que 
tenha conseguido sua jogada de proteção/teste de 
resistência contra magia fica imune à Possessão 
daquele morto-vivo por Tdé dias. 


Presas (1 ponto): o personagem que possui Presas 
causa ld4 de dano em combate desarmado. Esse 
ataque pode ser feito em conjunto com as Garras. 


Regeneração (2 ou mais): o personagem regenera 
| ponto de vida por rodada para cada 2 pontos gastos 
nesse poder. 


Resistência (1 ponto ou mais): o jogador deve escolher 
um tipo de ataque especifico (fogo, frio, armas cortan- 
tes...) ao qual o morto-vivo recebe apenas metade do 
dano. Pontos podem ser gastos para diversos tipos de 
ataque (no máximo cinco). Se mais pontos são gastos 
em uma mesma Resistência, esse ataque causa apenas 
um ponto de dano, e não metade. 


Recuperação (3 pontos): o morto-vivo pode recu- 
perar todos os seus Pontos de Vida de uma vez só, 
mas permanece imóvel e sem poder se defender por 
uma quantidade de turnos igual à de pontos de vida 
que recuperou. 


Vôo (3 pontos): o personagem com esse poder voa 
a movimento 30 e Classe de Manobra B. 


Fraquezas 

O jogador pode escolher para seu personagem fra- 
quezas diferentes daquelas que já possui, para lhe dar 
mais pontos a serem gastos em poderes. O Mestre 
sempre pode restringir a escolha do jogador. 


Âncora (-2 pontos): o personagem está “ancorado” 
em um objeto ou lugar, onde deve passar pelo menos 
oito horas (ou estar na presença do objeto). Se for 
impedido de fazê-lo, o personagem é destruído. O 
objeto não pode ser movido pelo personagem e, se 
for destruído, o personagem será também. 


Apodrece Plantas (-1 ponto): toda a vida vegetal a 
até três metros do morto-vivo seca e morre, como se 
tivesse envelhecido. Criaturas vegetais não são 
afetadas, mas recebem -1 ao atacar o personagem. 


Aversão (-2 pontos): o morto-vivo com essa traque- 
za possui uma aversão tão forte a determinada 
elemento (luz solar, água corrente, lua cheia...) que 
perde 1/4 de sua Constituição por rodada (arredon- 
dado para cima) enquanto permanece na área. Ele 
será destruído quando sua Constituição chegar a O. 


Blecaute (-2 pontos): qualquer fonte de luz não- 
mágica apaga quando a menos de 3m do morto-vivo. 


Destruidor (-2 pontos): o personagem é vulnerável 
a um material em especial. Armas feitas com esse 
material causam dano dobrado, e acertam mesmo 
que ele tenha Imunidade a armas normais. 


Objeto de Proteção (-1 ponto): um objeto relaciona- 
do com a morte (ou vida) do personagem faz que ele 
fuja toda vez que alguém segure esse mesmo objeto 
diante dele. O jogador deverá escolher o objeto (ou 
objetos) que assusta o personagem, que por sua vez 
pode fazer uma jogada de Proteção contra Paralisa- 
ção (a -4) para evitar esse efeito. 


Repele Animais (-1 ponto): animais comuns fogem 
do personagem se este chega a menos de 5 metros. 


Vulnerabilidade (-1 ponto): certa arma causa dano 
dobrado no personagem. O jogador deve escolher 
qual é o tipo de arma (espada longa, maça, lança...). 
Talvez ele tenha sido morto com uma destas, e daí 
vem sua fraqueza. Não vale escolher armas exóticas 
ou raras, como bumerangue, adaga sagrada india- 
na ou a lança do Predador! 


VLADISLAV TPISH, fugindo do Paladino(a) 


Vantagens e 
Desvantagens 


Existem certos poderes e 
vulnerabilidades comuns a to- 
dos os mortos-vivos. Desde um 
simples esqueleto ao terrivel 
fantasma, todos apresentam 
essas características. 

Magias que afetam a mente, 
como Encantar/Enfeiticar Pes- 
sous, Sono, Comando, Confu- 
são e outras são inúteis contra 
mortos-vivos. Magias que afe- 
tom, modificam ou controlam 
aspectos vivos e funções 
corpóreastambém falham, tais 
como Provocar Doencas, Nu- 
vem Fétida, Raio de Enfraque- 
cimento, Névoa Mortal e Curar 
ou Causar Ferimentos. 
Mortos-vivos não precisam dor- 
mir, comer ou respirar (há 
excessões, como o carniçal é o 
vulto). Magos e clérigos mor- 
tos-vivos não precisam dormir 
para recuperar suas magias, 
bosta se concentrar nelas pelo 
tempo necessário. 
Mortos-vivos NUNCA recupe- 
ram pontos de vida! Eles não 
podem curar-se, e magias ou 
poções de cura não funcionam 
com eles. Apenas mortos-vivos 
com os poderes Recuperação 
ou Regeneração podem res- 
taurar seus PYs. 

Todo morto-vivo é afetado por 
símbolos sagrados (de religi- 
ões que possuam a tendência 
com parte Boa) e água-benta. 
Simbolos sagrados podem 
afugentá-los e até mesmo cau- 
sar dano, assim como a água- 
benta. Mortos-vivos sofrêm 
2d4 pontos de dano: quando 
em contato com esses objetos 
sagrados. 

Outro problema é que um sa- 
cerdote pode usar o seu Poder 
da Fé para comandar, esconju- 
rar ou até destruir mortos-vi- 
vos (sejam ele personagens jo- 
gadores ou não). Além disso, 
magos possuem poções e en- 
cantamentos destinados espe- 
cificamente a controlar mor- 
tos-vivos, o pode ser um gran- 
de incômodo para o jogador. 
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ebulhar monstros é rotina para quem joga RPG. 
Mas você seria capaz de enfrentar aquele que 
ostenta o título de Rei dos Monstros? 

Godzilla é uma das maiores criaturas sobre a Terra. 
Um monstro reptiliano medindo sessenta andares, 
cerca de duzentos metros de altura (ele vem crescendo 
cada vez mais no decorrer de suas aparições), e 
pesando 50.000 toneladas. Caminha sobre as patas 
traseiras, tem couro azulado e placas dorsais em 
formato de estrela. 

A origem de Godzilla é incerta. Alguns cientistas 
teorizam, por sua anatomia, que é um cruzamento de 
tiranossauro com estegossauro que sobrevivia há 
milhões de anos em uma ilha do Pacífico — e atingiu 
o tamanho atual devido a testes atômicos realizados 
em seu habitat. Outros dizem que ele na verdade veio 
dos continentes perdidos de Mu ou Lemuria, ou ainda 
Atlântida, onde haveriam outros de sua espécie. E 
alguns acreditam que ele veio do espaço (o que 
explicaria sua capacidade de absorver energia da 
radioatividade), ou que viajou no tempo até nossa 
era. Embora acredite-se que Godzilla seja macho, um 
ou dois filhotes seus já foram vistos por aí. 

O que leva Godzilla a devastar cidades em acessos 
de túria incontrolável ainda é um mistério. Várias 
vezes ele destruiu grandes áreas do Japão, e várias 
vezes salvou-as de outros monstros. À simples existên- 
cia de criaturas capazes de enfrentá-lo parece atrair 
o monstro, como se este considerasse o mundo inteiro 
seu território. Nos filmes, Godzilla já foi visto enfren- 
tando King Kong, o dragão de três cabeças Gidra, a 
mariposa-gigante Mothra e outros. 

À seguir vamos apresentar Godzilla em diversos 
sistemas que lidam com monstros: GURPS, D&D, 
AD&D, ARKANUN e DdT (os jogadores de Vampiro 
e Lobisomem que nos perdoem, mas simplesmente 
não daria certo...). Em cada sistema ele terá uma 
origem diferente: mesmo em seus filmes a origem de 
Godzilla não é completamente explicada, existindo 
várias versões. 


GURPS 


ST 1200; DX 12; 1Q 5; HT 15/1000 
DP O; RD 200 € 
Movimento/Esquiva: 25/0 

Dano: 6dx10 de corte, ou sopro 


Em GURPS, Godzilla é aquilo que chamamos de 
Monstro Atômico — um dos incontáveis monstros 
criados pela ficção científica dos anos 50. Explicados 
no suplemento GURPS Atomic Horror (ainda inexistente 
em português), estes monstros chegam do espaço a 
bordo de meteoros, são criados por experiências 
bizarras ou despertados de seu sono milenar por 
testes atômicos, entre outras explicações. 

Todas as tentativas de acertar Godzilla recebem 
um bônus de +11 (afinal, como errar algo tão gran- 
de?). Seu couro azulado e escamoso não possui 
qualquer Defesa Passiva, mas resiste a danos que 
penetram facilmente em armaduras normais. Sua 
Resistência a Dano jamais é dividida por qualquer 


razão — na verdade, ela é multiplicada por 10 
contra qualquer explosão que não esteja direta- 
mente em contato com sua pele. Godzilla absorve 
sua energia da radiação atômica ambiente: por 
esse motivo, explosões atômicas causam a ele um 
centésimo do dano normal, e nunca serão capazes 
de matá-lo ou deixá-lo inconsciente. 

Godzilla pode regenerar uma quantidade de pon- 
tos de vida igual à que ele tiver no momento — sempre 
um mínimo de 100 pontos. Ele pode ainda gastar 
Fadiga para regeneração adicional, como medida de 
emergência: cada ponto de Fadiga cura 10 
pontos de vida. Não há limite para quanta 
Fadiga ele pode gastar dessa maneira. A Fadi- 
ga pode ser recuperada na velocidade normal. 

Para efeitos de combate, Godzilla tem a 
vantagem Hipoalgia; ele pode sentir dor, mas 
sua DX nunca é reduzida por qualquer ferimento. 
Godzilla nunca pode ser empurrado por nada 
menos potente que um canhão naval (1 hexe 
para cada 500 pontos de dano básico). O 
monstro joga contra DX+4 para continuar de 
pé caso seja empurrado. 

Se sua Fadiga for reduzida a menos de 500, 
ou se sofrer mais de 2.000 pontos de dano em 
um único turno, Godzilla foge o mais rápido 
possível. Ele buscará áreas isoladas ou, de 
preferência, mar aberto. Seu Movimento na 
água é 100. Em terra, ele pode esmagar prédi- 
os como se fossem maquetes de papelão 
(hummm). Rolar dano nestes casos é inútil: 
casas, carros e personagens que estejam no 
caminho são simplesmente achatados pelos 
pés do monstro. À única defesa é fugir. 

O sopro de chamas radioativas de Godzilla 
causa QUANTO DANO ELE QUISER. Para 
cada ponto de dano, o jato tem alcance de 1 
hexe. Ele joga contra sua DX para acertar, com 
as penalidades normais por tamanho e alcan- 
ce. O dano pode ser dividido entre qualquer 
número de oponentes, desde que estejam 
dentro de um arco de 60º — um lado de 
hexágono. O próprio Godzilla sofre 1 ponto 
de dano para cada 10 pontos provocados 
pelo sopro. Esse dano pode ser regenerado 
normalmente! 

O sopro causa dano por fogo e radiação: 
um Super ou outro personagem com 
invulnerabilidade ou defesas especiais contra 
fogo ainda sofre o mesmo dano por radiação, 
e vice-versa. O personagem estará seguro ape- 
nas se tem proteção contra ambos. À radiação 
do sopro “evapora” logo após o uso, sem 
deixar resíduo ambiente. 

Além do sopro, Godzilla também pode ata- 
car com as garras, causando 6dx10 pontos de 
dano de corte; e também esmagar coisas com 
a cauda, causando 6dx20 pontos de contusão, 
apenas em alvos atrás e dos lados, que estejam 
no chão ou na água. Ele nunca usa as garras 
para atacar alvos no solo; elas são reservadas 
para alvos aéreos e outros Monstros Atômicos. 











e Espécie: desconhecida, deriva- 
da de tiranossauro e estegossauro 


e Altura: 60 andares 


e Peso: 50.000 toneladas 


e Poderes: regeneração, sopro 
de chamas atômicas 


e Provável origem dos poderes: 
radiação proveniente de testes 
nucleares em seu habitat 


e Fraquezas: nenhuma conhecida 
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Dungeons & Dragons 


Classe de Armadura: 2 

Dados de Vida: 100 (500 PVs) 
Movimentação: 25m (100m na água) 
Ataques: 1 garra ou sopro 
Dano: 6d6x10 ou especial 
Nº de Aparição: Único 

Proteção Como: Especial 

Moral: 11 

Tipo de Tesouro: Nenhum 
Alinhamento: Neutro 

Valor de XP: O quêt! 


Advanced Dungeons & Dragons 


Clima/Terreno: Qualquer 
Frequência: Único 
Organização: Solitário 
Período de Atividade: Diurno 

Dieta: Desnecessária 
Inteligência: Baixa (6) 
Tesouro: Nenhum 
Tendência: Neutro 
Quantidade/Encontro: Único 
Categoria de Armadura: 2 

Movimento: 18, Nd 40 
Dados de Vida: 100 (500 PVs) 
TACO: -6 

Nº de Ataques: 1 


Dano por Ataque: 6d8x10 ou especial 
Ataques Especiais: Sopro 

Defesas Especiais: Regeneração 

Proteção à Magia: Nenhuma 

Tamanho: 60 andares (cerca de 200m) 
Moral: Fanático (18) 

Experiência em Pontos: Você só pode estar brincando... 





D&D/AD&D 


Nos mundos de D&D/AD&D, Godzilla é um avatar, a 
encarnação do poder de um deus. Este avatar, po- 
rém, não foi criado por um deus específico — e sim 
pelas forças da Natureza, em retaliação ao domínio 
humano que se alastra sobre o mundo. Como uma 
força cósmica natural, Godzilla é ocasionalmente 
despertado para demonstrar aos seres humanos (e 
outras raças) sua insignificância diante do poder 
invencível da Natureza; para lembrá-los que sempre 
existirá uma força superior a eles. 

Como todo avatar, Godzilla não pode morrer. 
Quando destruído, ele retornará tempos depois, re- 


criado pelo poder primordial que deu-lhe origem. . 


Mesmo para o padrão dos avatares, o poder de 
Godzilla é imenso. Ele é uma das criaturas mais 
perigosas de que se tem notícia, muito maior e mais 
forte que o Tarrasque, e ainda equipado com seu 
sopro de fogo atômico. Mesmo um grupo inteiro de 
dragões poderia ser facilmente dizimado por ele. 

O sopro de chamas atômicas é tratado como fogo 
mágico. Ele causa tanto dano quanto Godzilla quiser, 
mas ele próprio sofre 1 ponto de dano para cada 10 
pontos empregados no sopro. Uma jogada de prote- 
ção/teste de resistência contra sopro de dragão bem 
sucedido por parte da vítima reduz o dano à metade. 
Não existe limite para a quantidade de vezes por dia 
que o sopro pode ser utilizado. 

Godzilla regenera, por rodada, uma quantidade de 
pontos de vida igual àquela que tiver no momento — 
sempre um mínimo de 50 PVs. Além de possuir uma CA 
baixa, seu couro é absurdamente resistente: pode ser 
ferido apenas por armas +4 ou melhores. Godzilla 
não tem resistência especial à magia, mas por seu 
tamanho gigantesco ele não pode ser afetado ou 
danificado por quaisquer feitiços abaixo de 5º nível. À 
magia Desejo não tem efeito contra ele; a descrição 
da magia deixa claro que ela não funcionará contra 
intervenção divina, e a destruidora presença de 
Godzilla no mundo É intervenção divina! 


ARKANUN 


CON 1000 Número de Ataques: 1 
FR 1000 Índice de Proteção: 200 
DEX TO 

AGI 14 Garras: 40/40 Dano: 6dx10 
INT 6 Cauda: 60/60 Dano: 6dx20 
WILL 16 


CAR 4 
PER 14 
PVs 1000 


Em ARKANUN, INVASÃO e TREVAS, Godzilla não 
pode ser enfrentado. Praticamente nenhum poder ao 
alcance dos personagens jogadores teria qualquer 
chance contra ele. 

Nestes jogos, Godzilla pode ser usado no mesmo 
contexto de Call of Cthulhu. Neste clássico RPG de 
horror, antigos deuses-monstros vieram do espaço 


Edo 


ná milhões de anos e governaram nosso planeta, 
erguendo cidades colossais muito antes do surgimento 
dos dinossauros. Hoje essas ameaças cósmicas estão 
adormecidas, mas seus agentes e seguidores se 
empenham em trazê-los de volta. 

Assim seria Godzilla: um monstro de poder 
imensurável, que os jogadores devem impedir de 
despertar a todo custo — porque, se ele acordar, 
nada mais poderá ser feito para detê-lo. Ele pode ser 
um antigo deus-monstro adormecido (em ARKANUN 
e TREVAS) ou uma criatura do espaço hibernando no 
fundo do oceano (em INVASÃO). 

Os poderes de Godzilla são basicamente os mes- 
mos explicados em outros sistemas. Ele regenera por 
rodada uma quantidade de pontos de vida igual 
àquela que tiver no momento (no mínimo 100). Seu 
sopro causa o dano que ele desejar, mas ele próprio 
sofre 1 ponto de dano para cada 10 provocados pelo 
sopro (esse dano pode ser regenerado normalmente). 
Nenhuma magia com Focus abaixo de 8 pode afetá-lo. 


DEFENSORES DE TÓQUIO 


GODZILLA 

F20, H4, R20, A20, PdF variável 
Vantagens: Recuperação Espantosa, 
Sumiço Salvador, Ressurreição, 50 
Metros de Altura (na verdade, muito 
mais!) | 
Desvantagens: Gigante Obrigatório 
(pode apostar!) 


Podia faltar uma versão de Godzilla para DEFENSO- 
RES? Claro que não! 

Mesmo para os padrões dos monstros japoneses, 
Godzilla é supremo. Ele esmagaria todos os robôs dos 
Power Rangers apenas com um satanão da cauda. O 
Mestre deve lembrar que Godzilla é simplesmente o 
Rei dos Monstros, o mais poderoso de todos! 

Godzilla tem 100 Pontos de Vida. Sim, bastante. 
Ele pode regenerar, por rodada, uma quantidade de 
pontos de vida igual à que tiver no momento. Se ele 
sofrer um ataque arrasador e ficar com “apenas” 
30PYs, por exemplo, na próxima rodada ele irá 
recuperar 30PVs. Ele sempre regenera no mínimo 
1OPVYs, não importando quantos tenha. Godzilla tem 
Poder de Fogo especial; seu sopro radioativo causa 
quantos dados de dano ele quiser — mas cada 
dado provocará 1 ponto de dano a ele próprio. Esse 
dano pode ser regenerado normalmente. 

Se você gostou da versão em desenho animado 
pela Hanna Barbera, Godzilla poderia ser convocado 
apertando um botão em um aparelhinho. Então ele 
levanta do mar, fica com água pelos joelhos e faz 
todos se perguntarem: “Será que ele atravessou o 
oceano agachado?” Neste caso ele seria como a 
vantagem Monstro Instantâneo, mas apenas para 
NPCs — seu custo em pontos seria alto demais para 
que qualquer personagem jogador pudesse sonhar 
em pagar. 

PALADINO 


Aventuras com o Rei dos Monstros 


Detenham-no! 

Clássica, mas apenas para personagens extremamente poderosos. Godzilla sai do mar, comeca a 
pisotear a cidade, e os personagens precisam fazer algo a respeito. Em GURPS, apenas uma equipe de 
Supers das mais fortes poderia deter o avanço da fera. Muito mais inteligente seria encontrar uma 
maneira de atrair a atenção do monstro e enganá-lo, aproveitando sua baixa inteligência. 


Pedindo Ajuda 

Em filmes japoneses, quando não temos super-heróis com robôs gigantes disponíveis, a solução clássica 
para derrotar um monstro gigante é trazer, atrair ou construir outro monstro gigante. Assim espera- 
se que o segundo monstro derrote o primeiro e depois vá embora — o que nem sempre acontece, e 
lá vamos nós buscar um terceiro monstro! O próprio Godzilla foi várias vezes convocado para combater 
monstros destruidores de Tóguio, assim como outros monstros já foram usados para vencê-lo. Neste 
tipo de aventura, q missão dos personagens jogadores seria viajar em busca do novo monstro é 
conseguir que os dois se enfrentem. 


Warehouse 23 

Um recente suplemento importado de GURPS, chamado Warehouse 23, descreve um depósito ultra- 
secreto mantido pelos Illuminati. Ele guarda coisas raras e preciosas que devem ser mantidas longe dos 
olhos do público, como artefatos mágicos, milagres tecnológicos e criaturas fantásticas. De acordo com 
0 livro, Godzilla também está guardado na Warehouse 23: morto (assim parece), em animação 
suspensa ou na forma de células que possam ser clonadas, como o Mestre preferir. 


Os Seguidores de Godzilla 

Em Coll of Cthulhu, o poder dos Grandes Antigos atrai seguidores que se reúnem em seitas profanas. 
Influenciados ou assombrados pelo poder dessas entidades, seu objetivo é despertar os antigos deuses- 
monstros para que dominem o mundo outra vez — e com fregiência os personagens jogadores 
precisam impedir que tais fanáticos realizem algum ritual capaz de acordar horrores inconcebiveis. 
Godzilla também pode ser visto sem dificuldade como um deus (em inglês, Godzilla também pode ser 
lido como “Deus Zilla”), igualmente capaz de formar seitas. 








Os personagens 
e a nave da 
Nova Geração 


Prosseguindo em nossa mis- 
são de explorar novos RPGs, 


novos cenários, novas chances É 
de interpretação, aquiestamos | 


com a conclusão de Star Trek 
para GURPS e Millenia. Esta 
adaptação foi baseada no su- 
plemento extra-oficial “GURPS 
Trek”, encontrado em inglês 
no Internet, em http:// 
www.webcom.com/lalo/frek. 
Para produzir os personagens 
de Star Trek como os conhece- 
mos, várias regras de constru- 





ção de personagens de GURPS. 


foram ignoradas. Eles possu- 
em, por exemplo, muito mais 
pontos de perícia que o limite 


permitido (o dobro daidade do 


personagem). Alguns têm van- 
tagens ou desvantagens dos 
suplementos GURPS Supers e 
GURPS Cyberpunk. A contagem 
de pontos não foi levada em 
conta, mas sim aquilo que sa- 
bemos sobre os personagens 


“de Star Trek. Por estes e outros 


motivos, recomendamos seu 


uso apenas coma NPCs — es-: 
- pecialmente Data, este 


construído com não menos de 
50 pontos. 

Se achar que a pontuação dos 
atributos e perícias dos perso- 
nagens está anormalmente al: 
tos, lembre-se que a Frota 
Estelar seleciona apenas: os 
melhores candidatos para tri- 
pular suas naves estelares — 
e estes personagens estão sim- 
plesmente no comando da 
Enterprise, a nau-capitânia da 


Frota. Eles estão, portanto, 
entre os mais competentes e 


habilidosos profissionais da 
Terra (e. outros planetas) em 
suas especialidades. 
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Capitão Jean-Luc Picard 
ST 12;DX 10;I817;HT 10 
Vantagens e Desvantagens: Bom-senso; Carisma; 
Força de Vontade +3; Hierarquia Militar xó; Honesti- 
dade; Idade: 65 anos; Tripulante da Enterprise; Senso 
de Dever: sua tripulação 

Peculiaridades: gosta de livros (em papel); não sim- 
patiza com crianças; tem como herói “Dickson, Hill” 
Perícias: Administração 20; Armas de Feixe: Phaser 
14; Arqueologia 14; Artilharia: Phasers de Nave 14; 
Artilharia: Torpedos Fotônicos 14; Astronavegação: 
Dobra Espacial 16; Astronomia 16; Atuação 14; 
Caratê 13; Cavalgar: Cavalos 13; Conhecimento do 
Terreno: Federação 19; Diplomacia 19; Estratégia: 
Espacial 22; História: Federação 17; Idioma Francês 
15; Idioma Padrão da Federação 15; Instrumento 
Musical: Flauta Ressikana 12; Jurisprudência: Fede- 
ração 17; Liderança 19; Operação de Computadores 
14; Operação de Equipamentos Eletrônicos: Comuni- 
cações 14; OdEE: Phasers de Nave 14; OdEE: Sensores 
14; OdEE: Sistemas de Segurança 14; OdEE: Torpe- 
dos Fotônicos 14; OdEE: Tricorder 16; Pilotagem: 
Nave Estelar 14; Psicologia: Humana 14; Tática 20; 
Traje Pressurizado 14; Trato Social: Frota Estelar 18; 
Xenobiologia: Terrestre 14; Xenologia 16 


Comandante William Thomas Riker 
ST 13;DX 15;I8 16;HT 12 
Vantagens e Desvantagens: Atraente; Hierarquia Mi- 
litar x5; Tripulante da Enterprise; Reflexos em Combate; 
Excesso de Confiança; Fanfarronice; Impulsividade 
Peculiaridades: quer ser o capitão da Enterprise; é 
competitivo; cozinha mal (e gosta!) 

Perícias: Administração 19; Armas de Feixe: Phaser 
17; Artilharia: Phasers de Nave 16; Artilharia: Torpe- 
dos Fotônicos 16; Astronavegação: Dobra Espacial 
16; Astronomia 16; Caratê 15; Conhecimento do 
Terreno: Federação 18; Corrida 14; Culinária 8; 
Diplomacia 17; Dissimulação 14; Estratégia: Espa- 


ane 


cial 20; História: Federação 16; Idioma Klingon 14; 
Idioma Padrão da Federação 15; Instrumento Mu- 
sical: Trombone 15; Jogo 14; Jurisprudência: Fede- 
ração 16; Liderança 18; OdEE: Phasers de nave 15; 
OdEE: Sensores 13; OdEE: Sistemas de segurança 
13; OdEE: Torpedos Fotônicos 15; OdEE: Tricorder 
16; Operação de Computadores 14; Operação de 
Equipamentos Eletrônicos: Comunicações 14; Pilo- 
tagem: Nave Estelar 15; Psicologia: Humana 14; 
Tática 19; Traje Pressurizado 15; Trato Social: Frota 
Estelar 17; Xenobiologia: Terrestre 14; Xenologia 15 


Tenente-Comandante Data 

ST 40; DX 16; 10 19; HT 15/45 
Vantagens e Desvantagens: Antecedente Incomum: 
Andróide; Bom-senso; Cálculos Instantâneos; 
Circunspecção; Comida e Bebida Desnecessárias; 
Credulidade; Estigma Social: Máquina; Facilidade 
para Línguas x2; Fleuma; Hábito Detestável: sem 
emoções; Hierarquia Militar x4; Hipoalgia; Honesti- 
dade; Idade Imutável; Imunidade a Veneno; Imunida- 
de; Memória Eidética 2; Olhos Polarizados; Pacifismo 
(não pode ferir humanos); Pontos de Vida Extras x30; 
RD 4; Recuperação Lenta; Resistência à Pressão; 
Resistência ao Vácuo; Segredo: botão liga/desliga; 
Senso do Dever: seus amigos; Sono Desnecessário; 
Super Audição; Talento p/ Matemática; Tolerância à 
Temperatura; Tômada de Interface; Tripulante da 
Enterprise; Velocidade Ampliada x1; Veracidade; Vi- 
são Noturna; Voto: tornar-se humano 
Peculiaridades: muito detalhista; gosta de gatos; 
embora não precise dormir, desativa-se todos os dias 
para “sonhar” 

Perícias: Administração 18; Armas de Feixe: Phaser 
24; Arqueologia 20; Artilharia: Phasers de Nave 
22; Artilharia: Torpedos Fotônicos 22; Artista: Pin- 
tura 16; Astronavegação: Dobra Espacial 21; As- 
tronomia 22; Canto 11; Caratê 18; Conhecimento 
do Terreno: Federação 21; Diplomacia 18; Eletrô- 





STAR TREK é uma trademark da Paramount Pictures Corporation. Todos os direitos reservados. 
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nica: Computadores 24; Eletrônica: Comunicações 
22; Eletrônica: Sensores 22; Eletrônica: Sistemas de 
Segurança 22; Estratégia: Espacial 19; Física 21; 
Física Nuclear 21; História: Federação 23; Idioma 
Klingon 18; Idioma Padrão da Federação 19; Idio- 
ma Romulano 18; Idioma Vulcano 18; Jogo 14; 
Jurisprudência: Federação 21; Liderança 18; Mate- 
mática 22; Metalografia 18; OdEE: Phasers de 
Nave 22; OdEE: Sensores 23; OdEE: Sistemas de 
Segurança 20; OdEE: Telas Defletoras 21; OdEE: 
Torpedos Fotônicos 22; OdEE: Tricorder 22; Ope- 
ração de Computadores 22; Operação de Equipa- 
mentos Eletrônicos: Comunicações 23; Pilotagem: 
Nave Estelar 24; Poesia 9; Psicologia: Humana 16; 
Tática 19; Traje Pressurizado 18; Trato Social: Frota 
Estelar 18; Xenobiologia: Terrestre 22; Xenologia 22 


Tenente-Comandante 

Geordi laForge 

ST 12;DX 183;10 16;HT 12 
Vantagens e Desvantagens: Facilidade para Línguas 
x2; Hierarquia Militar x4; Tripulante da Enterprise; 
Ouvido ÁAguçado +4; Talento p/ Matemática; Visor; 
Aparência Desagradável; Senso de Dever: seus amigos 
Peculiaridades: considera Data seu melhor amigo; 
expressa-se em termos técnicos 

Perícias: Administração 16; Arma de Feixe: Phaser 
14; Artilharia: Phasers de Nave 18; Artilharia: Torpe- 
dos Fotônicos 18; Astronavegação: Dobra Espacial 
16; Astronomia 14; Caratê 14; Conhecimento do 
Terreno: Federação 15; Diplomacia 14; Eletrônica: 
Computadores 22; Eletrônica: Comunicações 21; 
Eletrônica: Sensores 21; Eletrônica: Sistemas de 
Segurança 21; Estratégia: Espacial 14; Física 20; 
Física Nuclear 22; História: Federação 14; Idioma 
Padrão da Federação 16; Jurisprudência: Federação 
14; Liderança 16; Matemática 20; Metalografia 20; 
OdEE: Phasers de Nave 19; OdEE: Sensores 19; 
OdEE: Sistemas de Segurança 20; OdEE: Telas 
Defletoras 20; OdEE: Torpedos Fotônicos 20; OdEE: 
Tricorder 22; Operação de Computadores 22; Ope- 
ração de Equipamentos Eletrônicos: Comunicações 
22; Pilotagem: Nave Estelar 18; Psicologia: Humana 
14; Tática 14; Traje Pressurizado 18; Trato Social: 
Frota Estelar 14; Xenologia 14 

O Visor de laForge é uma Invenção de GURPS Supers: 
Visão Espectrográfica (40 pontos) mais Visão Aguçada 
x2 (4 pontos); quebrável, RD 5, 30 PYs (-15%); pode ser 
atingido, redutor de -8 (-5%); pode ser roubado com 
disputa de DX, mas só funciona para Giordi (-15%), 
totalizando -35%: 28 pontos. Como ele depende do 
Visor para enxergar, e sem ele sua Aparência piora 
para Feio, o custo final é zerado. Os olhos artificiais 
funcionam apenas como Visão Espectrográfica e 
Aguçada, sem limitações (44 pontos). 


Tenente-Comandante Worf 

ST 16;DX 15; 8014; HT 15 
Vantagens e Desvantagens: Klingon (veja em DB 
*25); Antecedente Incomum: Klingon; Tripulante da 
Enterprise; Hierarquia Militar x4; Circunspecção; De- 
pendentes (Alexander, filho, e Jeremy, adotivo; apare- 


cem muito raramente); Senso de Dever: seus amigos; 
Reputação: -2 para klingons 

Peculiaridades: não gosta de nadar; prefere comer 
carne crua; prefere lutar com armas tradicionais 
Perícias: Bat'telh (espada cerimonial klingon) 18; 
Culinária Klingon 12; D'ktahg (faca cerimonial Klingon) 
19; Caratê 18; Idioma Klingon 15; Arremesso de 
Lança 16; Rastreamento 14; Conhecimento do Terre- 
no: Federação 14; Operação de Computadores 16; 
Trato Social: Frota Estelar 14; Administração 15; 
Astronavegação: Dobra Espacial 15; Idioma Padrão 
da Federação 14; Liderança 14; Operação de Equi- 
pamentos Eletrônicos: Comunicações 18; OdEE: 
Phasers de Nave 20; OdEE: Sensores 18; OdEE: 
Sistemas de Segurança 22; OdEE: Torpedos Fotônicos 
20; OdEE: Tricorder 16; Traje Pressurizado 17; Astro- 
nomia 15; Estratégia: Espacial 17; Diplomacia 15; 
História: Federação 14; Jurisprudência: Federação 
14; Psicologia: Klingon 15; Tática 18; Xenologia 14; 
Armas de Feixe: Phaser 20; Artilharia: Phasers de 
Nave 22; Artilharia: Torpedos Fotônicos 22; Pilota- 
gem: Nave Estelar 17; Corrida 18 


Doutora Beverly Crusher 

ST 10;DX 12;1015;HT 13 
Vantagens e Desvantagens: Atraente; Carisma; 
Hierarquia Militar x4 (xó para assuntos médicos); 
Tripulante da Enterprise; Pacifismo (não matar) 
Peculiaridade: hobbies: dança e teatro 

Perícias: Administração 16; Armas de Feixe: Phaser 
14; Astronomia 14; Atuação 12; Bioguímica 21; 
Cirurgia 22; Conhecimento do Terreno: Federação 
14; Dança 13; Diagnose 22; Diplomacia 16; Trato 
Social: Frota Estelar 16; História: Federação 14; 
Fisiologia 22;. Genética 20; Idioma Padrão da Fede- 
ração 16; Jurisprudência: Federação 16; Liderança 
18; Medicina 24; Operação de Computadores 14; 
Operação de Equipamentos Eletrônicos: Comunica- 
ções 14; OdEE: Sensores 13; OdEF: Sistemas de 
Segurança 13; QOdEE: Sistemas Médicos 18; OdEE: 
Tricorder 18; Traje Pressurizado 14; Psicologia: Hu- 
mana 16; Xenologia 15; Xenobio-logia: Terrestres 22 


Comandante Deanna Troi 
ST 10;DX 11;I0 15; HT 14 
Vantagens e Desvantagens: Meio-Betazóide (veja 
em DB 425); Muito Bonita; Hierarquia Militar x4; 
Tripulante da Enterprise; Pacifismo (não-violência to- 
tal); Senso de Dever: ajudar as pessoas 
Peculiaridades: parece romulana; gosta de chocolate 
Perícias: Administração 16; Armas de Feixe: Phaser 
14; Astronomia 14; Conhecimento do Terreno: Fede- 
ração 18; Primeiros Socorros 14; Diplomacia 18; 
Trato Social: Frota Estelar 18; História: Federação 15; 
Idioma Padrão da Federação 16; Idioma Betazóide 
16; Jurisprudência: Federação 16; Liderança 14; 
Operação de Computadores 14; Operação de Equi- 
pamentos Eletrônicos: Comunicações 16; OdEE: 
Sensores 14; OdEE: Sistemas de Segurança 14; OdEE: 
Tricorder 16; Traje Pressurizado 14; Psicologia: Hu- 
mana 21; Xenologia 24; Xenobiologia: Terrestres 16 
LALO & FLAVIUS 





Tripulante da 

= als=imelmi==) 
(-10 pontos) 

Esta é uma coleção de vanta- 
gens e desvantagens possui- 
das pela maioria dos tripulan- 
tes e oficiais da Enterprise: 


e Patrono: Frota Estelar (30 
pontos) 


e Poderes Legais (5 pontos) 
e Dever (-15 pontos) 
e Inimigo: Borg (raro;-20 pontos) 


e Inimigos: Romulanos (muito 
raro; -10 pontos) 

e Reputação: Tripulante da 
Enterprise: +4 para membros 


da Frota e muitos civis da Fede- 


ração, +2 para a maioria dos 
civis da Federação, -4 para to- 
dos os inimigos da Federação 
(O pontos). Para Picard e Riker 
a frequência de reconhecimen- 


to será'maior, mas os modifi- 


cadores e custo final serão os 
mesmos. 








Estes dados podem ser usados 
apenas com o suplemento im- 


portado GURPS Space, que: 
«deve chegar ao Brasil sob o 
«titulo GURPS Viagens Espaci- 


ais (antes do século XXIII, as- 


sim: esperamos). 

“Assim como para o phaser de 
“mão (veja em DB 425), exis- 
«fem três tipos de phaser para 
“naves; tipo X são os principais, 
' Wisão auxiliares (para cobrir 
“pontos cegos” dos principais) 
“e VIII são usados, por exem- 
“plo, nas docas — para des- 
= Iruirnovesindesejados. Ostor- 
| pedos fotônicos podem-ser con- 
 siderados similares aos torpe- 
“ dos de antimatéria mostrados 


em GURPS Space. 
O cálculo de velocidade dos 


- Fatores de Dobra não corres- 


ponde aquele mostrado no 
GURPS Space, mas um Mestre 
menos detalhista pode usar o 
sistema do GURPS sem pro- 
blemas. Na verdade, o Fator 
de Dobra | equivale a c (a 
velocidade da luz), e Dobra 10 
seria q “velocidade infinita”; 
Dobra 2 são 10c, mas Dobra 3 
vale 40c. Uma tabela comple- 
ja pode ser encontrada em 
GURPS Trek. 


Overal Firepower: 27,000 
Total Defense Factor: 21 
Hull Integrity: 21 


SIZE: 12,500,000 cf, XH 
Advanced | 


Armor Factor: 320,000 


' Deceleration: 220 mph/s 
“ Maneuver Rating; 925 


Stability Rating; 8 
Size Modifier: +14 
Radar Signature: +7 
IR Signature: +16 
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Enterprise-NICG1701-D 


Component IViass Volume Power 
(Tons) (CY) CIVIVVI 

Hull 6,000 + 600,000 — 

Hull Specs: 600,000 CY, $200/cy, .Olton/cy 

Armor 1,536,000 mm — 

Armor Specs: DF 10, $1,000/cy, .02ton/cy; PD 6, DR 30,000 - all locations 

Shields 163,840 -81,920 -163,840 

Shield Specs: DF 12 

Stress Rating 46,500 e — 

Stress Rating Specs: 92,900,000 tons 

Compartment. 3,000 — — 

Comp. Specs: Heavy 

Matter/Antimatter Chamber 37:502 -37,501 + 750,000 

Impulse Reaction Chambers 10,920 -10,860 + 108,540 

Impulse Specs: 12 chambers 

Warp Drives 1,;237,500 -195,048 -742,500 

Warp Drive Specs: WTF: 7,425,000 

Main Pulse Engine DA -10,854 -108,540 


Main Impulse Specs: Thrust: 300,000,000 tons 
Weapon Systems 
Type X Phasers 2,400 - 1,500 - 12,000 


PX Specs: 2 large, 10 small (FP: 1,000 for L, 500 for S) 

Photon Torpedoes 279 -1,110 mm 
Torp Specs: 1 forward, 1 aft, 1 saucer (FP: 1,000 per Torp) 

Crew: APPX. 1,000 1,000 -25,000 — 
Passengers: Up to 5,000 2500 -60,000 e 
Life Support 3.002 -6,004 - 1,500 


Life Support Specs: Capacity: 6,000 


Shuttle Bays: 3 3,003 -4,500 tis 
Lifeboats: 400 (Cap. 4) 740 -11,340 — 
Artificial Gravity: 4,800 -3,000 -600 
Inertial Damping Field: 4,950 -4,950 -4,950 
Inertial Damping Field Specs: Capacity: 1,000 g 
item HIT Power (KKWV) 
Warp Nacelles 110,000 =L6xt0O 2] 
Main Impulse Engine 30,000 1 Abel Q ** tá 
Matter/Antimatter Chamber 60,000 + 1.6x107” 21 
Impulse Chambers (24) 5,000 +1.0x107 14 
Crew Quarters (appx. 1,000) 600 vm 
Passengers (appx. 5,000) 250 mis 
Armor —— mm 
Shields 30 -4.8x107 8 
Phasers — Large Type X 1,500 POUT TO 
Phasers — Small Type X 1,000 « SB TU TO 
Photon Torpedoes 400 “3. 6x0 8 
Ship Phasers 
Type Mass Vol. FR Energy 
X 25 15 150 150 
IVlaneuvering Stats IX 20 13 100 100 
Drift: 147,980 mph hi o o e dd 
15 degree turn: 73,980 mph 
30 degree turn: 36,980 mph Photon Torpedoes 
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NAUM NI 


Capitão Jean-Luc Picard 
Escolaridade: Academia de Comando 
Profissão: Operações/Navegação 

Força 12; Reflexo 13; Saúde 12; Intuição 15; 
Vontade 17; Presença 16 

Proficiências: 

Ás: Estratégia 

Mestre: Liderança e Protocolo 

Especialista: Energia, História e Pilotagem 
Habilitado: Transportador, Astronavegação, 
Sensores e Computador 

Aprendiz: Atuação, Equitação, História, 
Xenosociologia e Planetologia 


Comandante William T. Riker 
Escolaridade: Academia de Comando 
Profissão: Operações/Segurança 

Força 12; Reflexo 14; Saúde 14; Intuição 13; 
Vontade 16; Presença 16 

Proficiências: 

Ás: Liderança 

Mestre: Frieza e Estratégia 

Especialista: Protocolo, Energia e História 
Habilitado: Pilotagem, Transportador, 
Astronavegação e Sensores 

Aprendiz: Computador, História, Xenopsíquica, 
Xenosociologia e Planetologia 


Tenente-Comandante Data 

Um andróide, pelos regras de Millenia, deveria ser 
tratado diferentemente de um ser vivo (pág. 85). Porém, 
Data pode ser melhor representado como um humano 
com MUITOS bioimplantes. 

Escolaridade: Academia de Comando 

Profissão: Navegação/Ciências 

Força 22; Reflexo 18; Saúde 16 (ou Hiegridode Tó; 
em certas ocasiões você deve testar Integridade, não 
Saúde); Intuição 15; Vontade 15; Presença 9 
Proficiências: 

Ás: Computador e Engenharia 

Mestre: Astronavegação, Astronomia e Pilotagem 
Especialista: Eletrônica, Física, Sensores e 
Distorcedores (Propulsores de Dobra) 

Habilitado: Canhões, Mísseis, Estratégia, Energia e 
Protocolo 

Aprendiz: Transportador, Xenopsíquica, Xenoso- 
ciologia, Planetologia, História e Artes Marciais 
Bioimplantes: Áudio M3, 2 Braços M3, Colete (mas 
sem alterações na aparência, e portanto na Presença), 
DRV (equivalente), Instrumentos, Interface Neural, 
Memória (todas), 2 Olhos M3, 2 Pernas M3, Vocal. 
Além disso, pode ficar por mais tempo sem respirar. 


Tenente-Comandante 
Geordi laForge 

Escolaridade: Academia de Comando 
Profissão: Engenharia/Navegação 


Força 12; Reflexo 14; Saúde 14; Intuição 16; 
Vontade 16; Presença 13 

Proficiências: 

Ás: Engenharia 

Mestre: Computador e Física 

Especialista: Transportador, Sensores e 
Distorcedores (Propulsores de Dobra) 

Habilitado: Geradores, Prospecção, Comunicação 
e Energia 

Aprendiz: Pilotagem, Astronavegação, Protocolo, 
Rastreamento e Planetologia 

O Visor de laForge pode ser considerado, a grosso 
modo, um Girovisor (p.87), com mais Sensores de 
Radiação, e sem giroestabilizadores. Os olhos artifici- 
ais dos filmes podem ser representados por um par de 
Olhos M3 (p. 82) com as mesmas capacidades. 


Tenente-Comandante Worf 
Escolaridade: Academia de Comando 
Profissão: Segurança/Operações 

Força 16; Reflexo 15; Saúde 15; Intuição 12; 
Vontade 16; Presença 11 

Proficiências: 

Ás: Artes Marciais 

Mestre: Estratégia e Energia 

Especialista: Armas Brancas, Canhões e Mísseis 
Habilitado: Armas Pesadas, Frieza, Demolição e 
Liderança 

Aprendiz: Protocolo, Emboscada, Rastreamento, 
Sobrevivência, Transportador 


Doutora Beverly Crusher 
Escolaridade: Academia de Comando 

Profissão: Médica 

Força 11; Reflexo 13; Saúde 14; Intuição 15; 
Vontade 16; Presença 16 

Proficiências: 

Ás: Medicina 

Mestre: Primeiros-Socorros e Xenobiologia 
Especialista: Química, Xenosociologia e Protocolo 
Habilitado: Energia, Burocracia, Direito e Comunicação 
Aprendiz: Atuação, Linguística, Computador, 
Transportador e Liderança 


Comandante Deanna Troi 
Escolaridade: Academia de Comando 
Profissão: Conselheira 

Força 10; Reflexo 11; Saúde 15; Intuição 18; 
Vontade 14; Presença 17 

Proficiências: 

Ás: Xenopsíquica 

Mestre: Xenosociologia e Direito 

Especialista: Xenobiologia, Protocolo e Comunicação 
Habilitado: Energia, Burocracia, Direito e 
Linguística 

Aprendiz: Acrobacias, Computador, História, 
Medicina e Primeiros Socorros 


Uma vez que o comando da 
Enterprise é uma equipe de 
elite, os personagens de Star 
Trek para Millenia usam as 
regras para Coadjuvantes de 
Elite (Millenia, pág. 41). To- 
dos, exceto Dota, que é um 
caso especial: por sua condi- 
cão de andróide, ele será 
construído coma um persona- 
gem Lendário. 
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STORYTELLER 


1, 


“Aqueles panecas! 
Pensaram que eu ia 
amerelar, não é? 
Acharam que ume 
velha casa caindo aos 
pedaços ia me assus- 
tar, certo? Eu mostro 
a eles. Sou uma 
vampire agora. Sou 
imortal. Não preciso 
ter medo de nada. 





“Se isto é um trote, 
não vejo graça. Se é 
um teste, não sei 
onde está o desafio. 
Entrar em casas 
assombradas pare 
merecer um lugar no 
bando? Ah, qualé? 
Coisa de moleque de 
seis anos. Não 
preciso mais ter 
medo de lugares 
escuros e monstros 
da noite — eu SOU 
um monstro da noite. 


“Mas... sabe, até que 
o lugar tem clima. 
Mexe com a gente. 
Se liga nessas está- 
tuas! Anjos, demôni- 
os, monstros... 
sempre me amarrei 
nesses lances. Cara, 
que lugar de hora! 
Nem acredito que 
aqueles bundões têm 
medo de entrar aqui. . 
Eu podia ficar para... 


EI! AQUELE ALI SE 
MEXEU!!!” 
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riginalmente, uma gárgula é uma estrutura 
estinada a escoar água da chuva para longe 
das paredes. À palavra vem da onomatopéia 
“garg”, imitação do ruído produzido pelo gargarejo, 
sendo assim chamada pelo som característico que 
produz ao escoar água. Esculpidas em formas grotes- 
cas e demoníacas, tendo a boca monstruosa como 
barulhento escoadouro, não demorou para que as 
gárgulas povoassem a imaginação e os pesadelos 
humanos; difícil evitar o temor de que aquelas figuras 
monstruosas abandonem sua vigília perene para 
aterrorizar nossas noites... 

Nos jogos de RPG, gárgulas são monstros bem 
populares. Criaturas de pedra animadas por magia, 
empoleiradas em castelos, espreitando os arredores e 
prontas para atacar aventureiros descuidados. Contu- 
do, em Vampiro: A Máscara, as gárgulas são aborda- 
das de forma bastante diferente e original: em vez de 
construções mágicas animadas por magos enlouque- 
cidos, são na verdade um tipo diferente de vampiro. 

À maior parte das informações a seguir foi extraída 
dos suplementos Livro Clã Tremere e The Storyteller's 
Handbook — O Manual do Narrador, como deverá ser 
chamado em sua futura versão traduzida. Uma vez que 
várias informações sobre Gárgulas nestes dois livros 
são contraditórias, elas foram reunidas e compiladas 
para servir melhor aos jogadores e Narradores. 


à Gênese 


Informações sobre a origem exata dos vampiros 
Gárgulas são confusas. The Storyteller's Handbook 
diz que são uma síntese alquímica de diversas criatu- 
ras, incluindo um Gangrel e um Nosferatu; o Livro do 
Clã Tremere, por outro lado, diz que foram Nosferatu 
e Izimisce os vampiros misturados. De qualquer ma- 
neira, uma vez que um Nosferatu esteja entre os 
ingredientes, logo podemos imaginar o tipo de mons- 
truosidade resultante... 

No início da Idade Média, o recém-fundado clã 
Tremere corria imenso perigo. Sofria ataques cons- 
tantes de agentes do Inconnu, e mesmo o poder do 
recentemente criado Círculo dos Sete podia não ser 
suficiente para salvar a linha da extinção. Embora 
individualmente poderosos, eles não possuíam as 
hordas de soldados de que necessitavam para desa- 
lojar seus inimigos. | 

Rumores dizem que o próprio fundador do clã 
encontrou a solução. Com o propósito de levantar 
tropas obedientes aos Tremere, criariam uma raça 
artificial de vampiros. Assim nasceu a primeira Gárgula, 
erguendo-se de um caldeirão borbulhante contendo 
misturas alquímicas e vitae de variadas criaturas. 


Crescei e Multiplica-vos 


Parodiando a Bíblia, os Tremere deram às suas 
criações ordens para crescer e se multiplicar. Assim 
elas fizeram. 

Suas crias espalharam-se pela Europa, trazendo 
terror aos povoados, alimentando-se de campone- 
ses e Abraçando mais e mais deles para abastecer 
suas tropas. Logo eram um vasto e poderoso exérci- 
to, lançando ataques arrasadores contra o Inconnu. 


Em grande parte, foi graças à força das Gárgulas 
que os Tremere sobreviveram às suas primeiras 
grandes batalhas. 

Por séculos as Gárgulas serviram aos Tremere com 
grande lealdade, apesar dos abusos de seus mestres. 
Recebiam tratamento rude e rigoroso, demais até 
mesmo para seus espíritos embrutecidos. Um dia, 
durante o final da Idade Média, cansaram-se do 
tratamento cruel a que eram submetidas. Primeira- 
mente começaram uma revolta sangrenta, atacando 
e matando muitos Tremere. Mais tarde, em inferiori- 
dade numérica, apenas fugiram. 

Em sua fuga as Gárgulas espalharam-se pela 
Europa, algumas buscando isolamento em áreas sel- 
vagens, outras encontrando refúgio em grandes cida- 
des como Paris ou Hamburgo. Hoje em dia as Gárgulas 
abrigam-se em recantos inacessíveis, ou trabalham 
como mercenários por dinheiro ou sangue. De fato, 
fazendo contato com o Ventrue ou Nosferatu certos, é 
possível contratar os respeitáveis músculos de uma 
Gárgula — mas o preço desse serviço nunca será 
pequeno. 


Apelido: são conhecidas apenas como Gárgulas. 


Aparência: Gárgulas têm aparência grotesca e mons- 
truosa, como os Nosferatu — de quem são parcial- 
mente derivadas. Com a idade, sua pele torna-se 
rochosa e estranhas protuberâncias surgem em vari- 
ados lugares do corpo. Quase sempre têm aspecto 
“demoníaco”, com chifres, orelhas e presas pontiagu- 
das, feições animalescas e asas; possuem asas de 
morcego que crescem à medida que aumenta seu 
nível na Disciplina Visceratika (veja quadro). 


Refúgio: preferem interiores ou ambientes subterrã- 
neos, contendo muita pedra com a: qual possam 
interagir ou manipular. Prédios abandonados, arma- 
zéns, galpões, esgotos, cavernas e estruturas pareci- 
das são ideais. 


Antecedentes: uma vez que não constituem um clã 
organizado, Gárgulas se reproduzem muito raramente 
— talvez como forma de desafio à imposição dos 
Tremere para crescer e se multiplicar. Quando Abra- 
çam alguém, o fazem por razões especiais conhecidas 
apenas por elas. É comum que vítimas Abraçadas por 
Gárgulas percam todas as lembranças de sua vida 
mortal: sua própria mente é afogada pela magia e 
memórias impregnadas na vitae de seu Senhor. 
Gárgulas podem possuir qualquer Antecedente. 


Criação de Personagem: são construídas como os 
demais vampiros: 7/5/3 pontos para atributos, 13/9/ 
à para Habilidades, 3 para Disciplinas, 5 para Ante- 
cedentes, 7 para Virtudes e 15 Pontos de Bônus. Seus 
Atributos físicos e Talentos costumam ser primários. 
Uma vez que interagem pouco com outras pessoas, 
costumam apresentar Naturezas e Comportamentos 
parecidos (eles não têm razões para mostrar uma face 
diferente daquela que possuem; na verdade, não têm 
razões para mostrar QUALQUER face). 


Catereútipos 

e Brujah— Barulhentos. Des- 
conhecem o imenso: valor do 
silêncio. 

e Gonyrel — São corajosos, 
lutam suas próprias batalhas. 
Não se escondem atrás de sol- 


dados. Serão sempre admira- 
dos por nós. 


e Malkavianos — Somos 
alienígenas uns para-os ou- 
tros. Suas mentes fluidas con- 
trastam com nossa natureza 
sólida e estável. Ocasional- 
mente divertem-se à nossa: 
volta, como pombos esvoaçan- 
do sobre as estátuas que so- 
mos. Difícil dizer se um dia 
poderemos nos entender. 


e Nosferatu — Não se deixe 
enganar. Usam-sua aparência 
para se aproximar de nós, fin- 
gir que nos compreendem, mas 
desejam apenas empregar nos- 
sa força para seus propósitos. 
Além disso, sabem onde esta- 
mos e podem usar esse conhe- 
cimento contra nós. Cuidado. 


eToreador— Têm poesia em 
suas almas. Ao contrário dos 
mesquinhos Nosferatu, não os 
odiamos por sua beleza: é um 
precioso fesouro que possu- 
em, e fazem bem em apreciá- 
lo. Em seu lugar, não seríamos - 
diferentes. | 


e Tremere — No passado ser- 
vimos q eles como soldados 
fiéis. Assim teria sido pela Eter- 
nidade, não fosse a crueldade 
que recebemos em troca. Evi- 
te-os a qualquer custo; tudo 
farão para tentar recuperar o 
domínio sobre seus escravos. 


e Ventrue — Como os Treme- 
re, pensam em nós apenas 
como forca combativa. Acredi- 
tam que podem nos manipular 
à vontade para enfrentar seus 
inimigos. Sirva-os, mas apenas 


em troca de pagamento justo. 
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RUMOres... 


Tanto o Livro dos Tremere quan- 
to The Storyteller's Handbook 
trazem pouquíssima informação 
sobre como as Gárgulas vivem 
hoje em dia. Portanto, temos q 
seguir uma lista de rumores que 
podem ser introduzidos na cró- 
nica. Se são verdadeiros ou não, 
apenas 0 Narrador saberá... 


e As Gúrgulas mais poderosas 
teriam a capacidade de modelar 
o próprio corpo, talvez através 
do poder conhecido como Rocha 
Rastejante — sétimo nivel de 
Visceratika. Com isso podem as- 
sumir uma aparência humana, 
sendo assim capazes de ingres- 
sar no sociedade mortal. | 


e ma das mais antigas Gárgulas, 


Ferox, esta entre as dez criaturas 


mais procuradas pela Camarilla, 
ocupando a 7º posição na: Lista 
Vermelha: (detalhes no suple- 
mento The Kindred Most Wanted 
ou SO AVENTURAS 45). À Cama- 
rilla oferete vastas recompensas 
por sua captura ou destruição. 


e Um levante de Gárgulas pla- 
neja um novo ataque contra os 
Tremere. No momento ocupam- 
se de aumentar suas fileiras; 


- quando julgarem que estão em 


número suficiente, o alaqueserá 
rápido e fulminante. 


e Em vez de odiar as Gárgulas por 
sua feiúra, como fazem com os 
Nosferatu, uma corrente de vam- 
piros Toreador aprendeu a ver 
grande beleza em suas formas 
rochosas. Consideram essas cria- 
turas verdadeiras esculturas vi- 


vas, merecedoras de sua admira- - 


cão. Uma Gárgula exerce sobre 
estes “adoradores” uma influên- 
cia igual: ao Fascínio, primeiro 


nível da Disciplina Presença. 


e Quando entram em torpor, 
Górgulas transformam-se em pe- 
dra. Nesse estado “elas não so- 
irem qualquer dano por exposi- 
cão ao fogo ou luz do sol. 


e Porte da excêntrica decoração 
do clube noturno Masquerade, 
em São Paulo (detalhes em SO 


AVENTURAS 45 e DRAGÃO BRA-- 


$1L22), é uma Gárgula de 10º 
Geração. Ela presta serviços oca- 
sionais a Verônica, administra- 
dora do lugar, em troca de ali- 
mento e abrigo. 





Ão utilizar o sistema de Qualidades e Defeitos 
(Vampiro: Guia do Jogador), Gárgulas podem pos- 
sur apenas aqueles permitidos aos Nosferatu. 


Disciplinas: Fortitude, Potência e Visceratika. 


Fraquezas: sem dúvida, a maior desvantagem de 
uma Gárgula é seu aspecto demoníaco; assim como os 
Nosferatu, elas possuem Aparência O e fracassam 
automaticamente em quaisquer ações que envolvam 
aparência. Encontram dificuldade ainda maior que os 
Nosferatu para penetrar no mundo dos mortais sem 
serem notadas, uma vez que não possuem Ofuscação 
para ocultar sua feiúra. 

Além disso, como foram criadas como uma raça de 
escravos, Gárgulas são naturalmente submissas. Sua 
Força de Vontade é sempre reduzida em dois pontos 
para resistir à Dominação, poderes ou feitiços de 
controle da mente. 


Organização: não existe um clã unificado de Gárgulas 
(pelo que sabemos, claro). São raras e sedentárias, 
raramente encontrando semelhantes. Seu senhor foi 
provavelmente a Única que conheceram. 


Misceratika 


Disciplina exclusiva das Gárgulas, a Visceratika está 
ligada à sua intimidade com pedra e rocha, suas 
capacidades formidáveis de vigiar e proteger, e seu 
poder de vôo: o primeiro nível permite ao vampiro 
voar a até 8km/h, mais 8km por nível adicional. 

À seguir temos os níveis originais da Visceratika, 
como constam em The Storyteller's Handbook, e tam- 
bém alguns poderes novos. Já que não existem 
Gárgulas além da 6º Geração, nenhuma delas pode 
possuir qualquer Disciplina acima de 7. 


* Sussurros do Aposento 

A Gárgula é capaz de detectar quaisquer criaturas 
dentro de uma área fechada, aproximadamente do 
tamanho de um grande apartamento. Funciona mes- 
mo que os intrusos estejam escondidos, na escuridão 
ou protegidos por Ofuscação. 

Sistema: teste Percepção + Prontidão (dificuldade 6). 
Se o alvo está ativamente tentando evitar a detecção, 
ele pode testar Autocontrole + Furtividade contra o 
teste de Percepção + Prontidão da Gárgula. 


*º ele do Camaleão 

Este poder permite à Gárgula fazer com que a cor e 
textura de sua pele tornem-se iguais às do ambiente 
em volta, tornando difícil vê-la. 

Sistema: não exige nenhum teste, mas consome um 
Ponto de Sangue. Acrescente 5 à sua Parada de Dados 
para testes de Furtividade enquanto a Gárgula per- 
manecer parada ou movendo-se devagar (metade da 
velocidade normal ou menos). 


“se Auzes do Castelo 

Igual a Sussurros do Aposento, mas válido para um 
edifício inteiro ou uma grande estrutura física (um 
cemitério, uma colina, uma rede de cavernas, vários 


quarteirões de rede de esgotos...). 


“cce Syusdo coma Cerra 
Semelhante ao poder de mesmo nome de Metamorfo- 
se, mas funciona apenas com pedra, tijolos ou asfalto. 
A Gárgula pode penetrar em uma parede de pedra ou 
tijolos, ou fundir-se ao chão, abrigando-se do sol. 
Contudo, o personagem não mergulha tão profunda- 
mente a ponto de desaparecer — parte dele fica 
exposta, coberta com uma camada de pedra, cimento 
ou asfalto, como uma escultura em alto-relevo. 
ôistema: nenhum teste é exigido e, ao contrário do poder 
de Metamorfose, não gasta nenhum Ponto de Sangue. 


“cce () Espírito da jledra 

Idêntico ao poder O Toque do Espírito, de Auspícios, 
mas funciona apenas com objetos feitos de pedra — 
geralmente pisos e paredes. Permite captar-sensa- 
ções, emoções e às vezes até pensamentos que fica- 
ram impregnados na pedra, ou eventos marcantes 
(como uma morte) que a pedra tenha “presenciado”. 
Sistema: teste Percepção + Empatia. A dificuldade e 
número de sucessos necessários são os mesmos que 
para Auspícios. 


“cc ce Iinrça da Rucha 

À carne da Gárgula endurece como rocha, e a dor de 
qualquer ferimento desaparece. À Gárgula torna-se 
capaz de tolerar injúrias físicas maiores, e ganha 
maior resistência ao fogo. 

Sistema: o personagem ganha um ponto extra de 
Vigor em testes para resistir a ferimentos e absorver 
dano. Reduza um ponto de qualquer penalidade 
provocada por ferimentos, e reduza à metade qual- 
quer dano provocado pelo fogo. 


“ecc Inração De Pedra 

Ão atingir este nível, o interior da Gárgula transforma- 
se em rocha sólida. O dano de qualquer tipo de arma 
perfurante (incluindo balas) é reduzido. Empalar seu 
coração com uma estaca torna-se quase impossível. 
Sistema: qualquer dano por perfuração é reduzido à 
metade. Empalar a Gárgula com uma estaca ou 
similar exige que o atacante tenha uma soma de 
Força + Potência igual a 7 ou mais. 


cc 0000 (1) Mllar Da Alcina 

Com o uso deste raro e terrível poder, o olhar da 
Gárgula se torna tão gélido, tão apavorante, que será 
capaz de atugentar a própria alma da vítima e trans- 
formar seu corpo em pedra. 

A petrificação provoca morte instantânea, e não 
existe forma conhecida de reverter o processo. O 
Olhar da Medusa só é possível se a Gárgula tem 
também o Olhar Aterrorizante, segundo nível de 
Presença — uma Disciplina que normalmente não é 
possuída por Gárgulas. 

Sistema: teste Manipulação + Presença (dificuldade 9) 
e gaste três Pontos de Sangue. Três sucessos transfor- 


, mam a vítima em pedra para sempre. A vítima pode 


testar Coragem (dificuldade 6); cada sucesso reduz 
um sucesso no teste da Gárgula. 


“00000 Futátua Negra 
Permanecendo imóvel, a Gárgula pode assumir uma 
coloração negra protetora e ficar exposta à luz do sol 
direta, sem sofrer dano algum. Para isso, contudo, 
não pode fazer nenhum movimento; se a Gárgula se 
mexer ou até mesmo piscar por qualquer razão, sofre 
imediatamente os efeitos da exposição à luz solar. 
Sistema: ficar imóvel durante um dia inteiro é uma 
façanha que exige um teste de Vigor + Fortitude com 


dificuldade 9, sendo impossível de conseguir se o. 


personagem não possui Fortitude. Ele deve, além 
disso, testar Coragem (dificuldade 8) para evitar o 
Rôtschreck quando avistar o sol. 


0000000 Aziz DO Traga 

Neste nível, as asas da Gárgula atingiram seu desen- 
volvimento máximo. Além de permitir o vôo da Gárgula 
a uma velocidade de quase 60km, elas podem ser 
usadas para gerar violenta ventania, capaz de igualar 
até mesmo um furacão. 

Sistema: teste Força + Potência com dificuldade 8 e 
gaste três Pontos de Sangue, sendo impossível usar 
este poder sem Potência. Todos os objetos diante da 
Gárgula são atingidos pelo vento, e podem ser arras- 
tados dependendo de seu peso. Vento suficiente para 
arrastar pessoas exige pelo menos cinco sucessos. 
Para outros objetos, use a seguinte tabela: 


sucessos meio quilo 
SUCEssos 10 kg 
sucessos 100 kg 


sucessos 200 kg 
sucessos a tonelada 
SUCessos 1 tonelada 
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A Gárgula é capaz de transformar seu interior em 
magma vulcânico. O brilho da rocha liquefeita pode 
ser visto através das rachaduras em sua pele, tornan- 
do a figura ainda mais aterradora. Nesta forma a 
Gárgula é invulnerável ao fogo e luz solar. 

Sistema: gaste três Pontos de Sangue para ativar. O 
personagem não sofre nenhum dano por fogo ou luz 
solar, exceto em caso de falha crítica em um teste de 
Vigor (dificuldade 6). Manter este estado exige 1 Ponto 
de Sangue por turno. 


0000000 jincha Raztejate 

Este poder supremo das Gárgulas permite manipu- 
lar a própria rocha. Pode torná-la senciente, fazen- 
do-a mudar de forma, mover-se e escorrer feito 
criatura viva. Estátuas e estruturas similares podem 
ser comandadas dessa maneira, ordenadas que 
guardem aposentos, persigam fugitivos ou ataquem 
INIMIGOS. 

Sistema: teste Manipulação + Empatia (dificuldade 8) 
e gaste três Pontos de Sangue. A Gárgula pode 
manipular até três metros cúbicos de rocha. 


PALADINO, aquele cuja aparência 
melhorou muito desde sua ressurreição 


Gárgulas para 
Arkamm 


Em ARKANUN uma górgula é 
um tipo especial de meio-de- 
mônio, filho de uma humana e 
um demônio de Arkgnun. Ser 
uma gúrgula é um aprimora- 
mento de 5 pontos, semelhante 
qo meio-demônio de Infernun 
(ARKANUN, pág. 38). O perso- 
nagem ganha 2 pontos de Focus 
em Trevas, 2 pontos em Terra, 2 
pontos de magia extras e uma 
pele cinzenta e rochosa, com 
Indice de Proteção 2. 

Além da pele rochosa, uma 
gárgula tem outras deforma- 
ções. Jogue 1 dó duas vezes na 
tabela abaixo. 


1) Olhos vermelhos. 
2) Presas de vampiro. 
3) Garras (1d6 + bônus). 


4) Asas de couro (2d de Forca), 
incapazes de voar. 


5) Chifres (1d6 + bônus). 


6) Cauda com ponta de lança 
ou cheia de espinhos, incapaz 
de atacar. 


O meio-demônio gárgula pos- 
sui uma fraqueza especial: 
sempre que tocado pela luz do 
sol, será transformado em uma 
estátua de pedra, voltando ao 
normal apenas quando o sol se 
vai. Como estátua ele é inca- 
paz de se mover, falar ou usar 
magia, mas ainda pode ver e 
ouvir. Essa metamorfose é um 
tipo de auto-defesa contra a 
luz solar, que é mortal para a 
criatura. Para fugir desse pro- 
blema as gárgulas costumam 
agir em subterrâneos, fingir- 
se de estátuas em castelos e 
catedrais durante o dia, ou usar 
sua magia para criar um man- 
to de sombras que as protege 
contraosol (para isso a gárgula 
precisará de pelo menos 3 pon- 
tos de Focus em Trevas). 
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DICAS DE 
MESTRE 





Sem essa 
de esfregar 
0 livro de 


regras na 
cara do 
Mestre! 
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O jogo era Vampiro: A Máscara. Tinha um 
jogador do tipo “advogado de regras”, que 
veio com a ficha pronta de um Tremere com 
centenas de poderes, cheio de amuletos, ritu- 
ais e fetiches. Uma ficha que tinha, segundo 
ele, “muitas aventuras de uso”. 


Os jogadores estavam à procura de alguma 
coisa, um Setita, um grupo anarquista, não 
me lembro bem. Bem, no meio da floresta, o 
Tremere resolve realizar um ritual para aprisi- 
onar um espírito em um amuleto. 


— Cara, você está no meio de uma floresta — 
disse eu. — Um ritual exige preparativos, 
tempo, material. Coisas que você não tem. 


— Ah, cara. Lá vem você de novo com suas 
sacanagens! De que adianta em ter os negó- 
cios se não posso usar? 
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relato dramático que acabaram de acom- 

panhar foi enviado por nosso amigo Ciro 

Inácio Marcondes, de Vitória - ES. Destina- 
va-se originalmente à seção Lendas Lendárias, mas 
tomei-o emprestado para esta seção porque apre- 
senta um problema nada engraçado. Um problema 
que compromete a diversão do grupo em qualquer 
partida de RPG: o advogado de regras. 

Um advogado real estuda profundamente as leis 
e encontra em seus labirintos legais os argumentos 
de que precisa para defender sua causa. Em sua 
versão RPG, o advogado faz o mesmo — explora o 
sistema de regras até a exaustão, abastecendo-se de 
“argumentos” que poderá usar durante as aventuras. 
Munido desse arsenal, durante o jogo ele irá invocar 
trechos e tabelas dos livros para livrar-se de uma 
situação difícil. Ao construir um personagem, ele 
consegue colecionar poderes e bônus que o tornam 
superior aos demais. 

Tal é a veemência do advogado que muitas vezes 
ele consegue intimidar o Mestre, colocando-o contra 
a parede. O Mestre pode sentir que está sendo injusto 
ao desobedecer os regulamentos do jogo. Depois de 
alguma meditação (ou muita discussão), ele termina 
fazendo ao jogador concessões que serão prejudici- 
ais à aventura. Assim, quando o Mestre introduz um 
poderoso mago NPC para enfrentar os heróis no 
decorrer da campanha, vem o advogado e diz algo 
assim: “Ah, ótimo! O feitiço que ele acaba de utilizar, 
quando lançado por meio-elfos, tem um efeito colateral 
grave. Transforma o usuário em pudim de ameixa. 
Pronto, estamos livres dele. Não, nem adianta discu- 
tir, está na página tal do livro tal.” 

O advogado não explora apenas as regras — ele 
também pode usar o CENÁRIO como vantagem. 
Assim como o advogado legal invoca casos antigos 





Depois de MUITA encheção de saco, ele di- 
zendo que nada havia nas regras sobre dura- 
ção ou preparativos, acabei aceitando. 


— Tá, aprisionei o espírito. Ganhei 3 pontos 
em Taumaturgia, 1 em Rapidez, 3 em 
Quimerismo e 3 em Metamorfose. 


— QUÊ?! Claro que não! EU escolho o que você 
ganha. Era um espírito bem fraquinho. 


— Ah, lá vem você e essas apelações. Não vou 
aceitar, não. Eu fico com os poderes do meu 
espírito. 


— Por acaso, quando você faz Diablerie, é 
você quem escolhe os poderes que ganha? 
Não, quem escolhe é o Narrador. 


— Não, não tem nada disso NAS REGRAS. Eu 
escolho os poderes do espírito. 





para apoiar seus argumentos, o advogado de regras 
busca esses elementos na ambientação. Diante do 
lobisomem que surge diante do grupo de aventurei- 
ros, ele apenas declara com firmeza: “Não existem 
lobisomens em Taladas”. E o Mestre, confuso, termi- 
na fazendo o lobisomem sumir no ar. 

Existe muito pouca diferença entre um advogado 
e um Overpower. O famoso Overpower (ou “Big 
Bill”, “Bandalha” e outros) gosta de jogar RPG para 
debulhar monstros, acreditando que possuir um 
personagem mais poderoso melhora suas chances 
de sobrevivência (e ele tem certa razão). O advoga- 
do de regras também faz isso, mas com uma diferen- 
q mais sutil e desagradável — ele experimenta 
prazer ao desafiar a autoridade do Mestre. 


Culpa do Mestre 

O advogado pode estragar a diversão do grupo com 
enorme facilidade. Ou ele vira a aventura de pernas 
para o ar, ou apenas trava discussões intermináveis 
com o Mestre e impede os outros de jogar. 

O poder do advogado vai depender de como o 
Mestre vê as regras. Quanto mais preso a regras e 
suplementos oficiais, mais vulnerável estará. Se o 
Mestre adota apenas regras e cenários oficiais de 
Vampiro, por exemplo, sem JAMAIS inventar ou alte- 
rar nada, o advogado ficará à vontade para citar 
livros que resolvam seu problema. “Não, senhor, não 
serei detido pelo trânsito antes de alcançar o fugitivo. 
A página 147 diz claramente que, com três pontos de 
Raciocínio, posso lidar com a hora do 'rush' em Los 
Angeles. Vou pegá-lo sem problemas.” 

Mas o poder do advogado de regras é ilusório. 
de um deles está atrapalhando seus planos, a culpa 
é exclusiva do Mestre. Parece incrível, mas muitos 
Mestres ainda não se acostumaram com sua onipo- 
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tência; de tão habituados a obedecer os livros, eles 
esquecem que nenhuma regra ali contida é inviolável 
— ele NÃO PRECISA aceitar que uma regra seja 
usada contra ele. O Mestre tem domínio total sobre 
a aventura, o sistema e o cenário. Aquilo que ele diz 
é lei, pouco importando se está nos livros ou não. 
Uma regra existe apenas quando ele autoriza. Um 
advogado só pode sobrecarregar seu personagem 
com poder se ele assim permitir. 

Jogadores devem obedecer regras. Mestres, não. 
Quando acha o Mestre injusto, um jogador pode até 
tentar convencê-lo com argumentos — mas nunca 
exigir isso ou aquilo apenas apoiado em regras, ou 
na falta delas. Se o Mestre diz que você não pode 
fazer o tal ritual, então você NÃO PODE e pronto. 


Regra não é Crime 

Advogados são desprezados porque resolvem seus 
problemas com regras em vez de criatividade. Mas, 
como sempre, há o outro lado da questão. 

Regras existem para serem quebradas, é o que 
dizem. Mas nada existe de errado em obedecê-las. 
Pelo contrário, seguir as regras é importante — elas são 
preciosas para o RPG em geral, separando-o do 
simples faz-de-conta; e também para os iniciantes em 
particular, que sentem-se pisando em areia movediça. 
Ainda sem saber exatamente como usar sua imagina- 
ção no jogo, eles só podem confiar nas regras. 

Você NÃO precisa ser um gênio para jogar RPG — 
e as regras vão protegê-lo de Mestres que tentem exigir 
isso de você. Quando encontrar dificuldades para 
resolver um problema no jogo, jogue os dados para 
testar Inteligência ou coisa assim. Não se deve esperar 
sempre que um jogador mostre o mesmo desempenho 
de seu personagem. Quando você permite que um 
jogador use o Batman, por acaso exige queelesetorne 
um brilhante investigador de uma hora para outra? 

Sim, Mestre, você tem autoridade total sobre as 
regras — mas, como sempre, deve exercer essa 
autoridade com justiça. Se um jogador não consegue 
resolver um problema no jogo (porque ele é apenas 
HUMANO, e NÃO TEM a mesma perspicácia, esper- 
teza e inteligência de um herói de RPG), então as 
regras são tudo que ele tem. Tire isso dele, e será 
como fazê-lo jogar futebol com as pernas quebradas. 

Saiba equilibrar as coisas. Se o jogador é iniciante 
ou carente de imaginação, afrouxe um pouco a correia 
e permita que ele explore as regras como quiser. Por 
outro lado, se achar que ele TEM capacidade para 
vencer desafios sem usar as regras como muleta, nesse 


caso mantenha a correia firme. 
PALADINO 
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Steve 
Jackson 
libera sua 
nova e 
esperada 
versão de 
In Nomine, 
o jogo de 
anjos e 
demônios 


O ilustrador Dan Smith, 
já conhecido por seus 
trabalhos em GURPS e 
Storyteller, abusa das 
cores em In Nomine 


que você acharia de viver em um mundo 

onde anjos e demônios batalham constan- 

temente, a serviço dos seus superiores, por 
causas “políticas” ou simplesmente porque não há 
nada mais divertido para fazer? 

Nesse mundo, Deus e o Diabo não parecem se 
importar muito com a vida dos mortais. Humanos 
são apenas peças caras da mobília e que não se 
pode quebrar. Mas claro que, quando isso aconte- 
ce, sempre pode-se colocar a culpa em alguém... 

Bem, assim é In Nomine, o mais quente lança- 
mento da Steve Jackson Games (sim, a mesma do 
GURPS). Baseado no original francês In Nomine 
Satanis/Magna Veritas, lançado pela Asmodéé 
Éditions em 1990, e que causou a maior polêmica. 
Sua venda chegou a ser proibida, devido a seu 
conteúdo violento (os rituais satânicos eram real- 
mente assustadores) e temática densa e pesada. 

Recentemente correu a notícia de que a Steve 
Jackson Games entrou em contato com os criado- 
res deste infame RPG europeu, e que estaria sendo 
preparada uma versão em inglês. Os rumores eram 
verdadeiros. Em fevereiro deste ano, o livro final- 
mente chegou às prateleiras. 


Inferno Light 


Muita coisa mudou desde a “satânica” versão ori- 
ginal, tanto nas regras quanto no cenário — mas 
nada que diminua o valor do jogo. As regras são 
simples, o cenário é envolvente e os personagens 
muito interessantes. 

A mudança principal diz respeito ao clima do 
jogo, agora bem menos dark. As aventuras ainda 
têm certa dose de intriga, conspiração, terror, san- 
gue, violência e outros aspectos “agradáveis”, em- 
bora nada tão acentuado. O jogo ainda lida com a 
visão clássica de anjos e demônios, mas agora eles 
lutam usando metralhadoras, dirigem carros espor- 
tes para fugas, “navegam” na Internet... 

Mesmo assim, é dado mais ênfase à interpreta- 
ção e ao decorrer da história, com um ritmo mais 
aventureiro, com mais ação. Um Mestre criativo 
ainda pode fazer o que quiser com o cenário, pois 
como tudo se passa em nosso mundo, fica muito 
fácil qualquer tipo de adaptação. 


À Sinfonia 


Os personagens jogadores podem ser anjos, de- 
mônios, humanos com uma parcela de poder a 
serviço de um dos lados (chamados Soldados) ou 
até mesmo mortos-vivos, esses últimos bem menos 
poderosos. Primeiramente o jogador escolhe o tipo 


do seu personagem (Coro para anjos e Bandos 
para demônios), cada um com os seus deveres e 
obrigações dentro de uma intrincada hierarquia. 
Os Coros/Bandos lembram em muito os clãs de 
Vampiro, com qualidades e fraquezas próprias. 
Para cada Coro existe um Bando equivalente. 

Além disso, o jogador escolhe a qual Arcanjo ou 
Príncipe Demônio ele serve, o que lhe dará algumas 
vantagens — e também um MONTE de obrigações. 
Como cada Arcanjo ou Príncipe Demônio é ligado 
a um conceito (Guerra, Justiça, Fogo, Morte...), ele 
obriga o personagem jogador a seguir também 
esse conceito, mas não necessariamente à risca. Se 
você é um anjo do fogo, por exemplo, não precisa 
sair por aí incendiando a cidade! 


O jogador tem pontos para distribuir em suas 
Forças (que determinam as suas Características) e 
em Recursos. Estes podem ser vantagens, perícias 
ou poderes que o personagem possui. As perícias 
são somadas às características para determinar o 
valor a ser rolado. 

Em In Nomine utiliza-se apenas três dados de 
seis faces (ei, é um jogo da Steve Jackson Games!). 
Dois dados são usados para determinar se uma 
ação foi realizada; o terceiro (chamado check digit 
dice), que deve ser diferente na cor ou tamanho, 
indica a intensidade do sucesso. 

Funciona assim: um personagem que tenta le- 
vantar a porta de um armazém faz um teste contra 
sua Força (Strength) 7. Ele joga três dados e tira 2, 
4 e 3 no dado diferente. Isso quer dizer que ele 
conseguiu manter a porta levantada (2+4 é menor 
que a sua Força) por três minutos, que é o número 
indicado no check digit dice. 

O mais curioso nesse sistema (chamado sugesti- 
vamente de d666) é a chamada Intervenção. Quan- 
do um jogador (ou Mestre) tira 666 nos dados, 
representando o Número da Besta, acontece um 
Intervenção Satânica; se o resultado é 111, ocorre 
uma Intervenção Divina. Nesses casos, os poderes 
divinos (ou infernais) intervêem diretamente na ação 
do personagem, resolvendo a situação — pelo 
menos para um dos lados. O divertido é que uma 
Intervenção sempre irá favorecer seu próprio lado, 
independente do personagem que tirou o resultado. 

A Intervenção pode virar uma cena de pernas 
para o ar! Se um anjo está tentando alcançar o carro 
de um demônio, ele testa a sua Agilidade, para saber 
se consegue aumentar a velocidade de seu carro. O 
jogador rola os dados e tira 666 — uma intervenção 
de forças infernais, que agem contra o anjo (natural- 
mente). O Mestre diz que surge do nada um cami- 
nhão de mudanças que fica no caminho, permitindo 
a fuga do demônio. Fica claro para o anjo que ele foi 
atrapalhado por forças satânicas. Por quê? Bem, na 
lateral do caminhão diz "Mudanças Lúcifer - para 
não tornar sua vida um inferno". 

Agora, se o anjo tivesse tirado 111, o Mestre 
poderia dizer que o carro do demônio ficou sem 
gasolina e furaram os cinco pneus (o estepe tam- 





bém), permitindo ao anjo alcançar seu alvo. En- 
quanto isso, o coro-da igreja ao lado canta “Aleluia”, 


Terror Colorido 


A apresentação do livro é ótima. Todo em cores, 
com ilustrações excelentes, que transmitem o clima 
do jogo, mas com um pouco de humor: o anjo com 
a jaqueta de couro escrito “Heavens Hellions” 
(Infernais do Céu) é uma das melhores. 

Os capítulos estão bem ordenados, deixando as 
regras mais maçantes para o final. Se você é 
apenas um jogador, nem precisa lê-las. A lingua- 
gem é clara e de fácil compreensão, sempre com 
muitos exemplos. 

Folheando o livro, não se reconhece um jogo de 
terror escatológico, denso, funesto e com clima 
dark. In Nomine é carregado de cores fortes (às 
vezes berrantes) e dinâmicas, realçando a natureza 
ágil do jogo. 

Um bom livro, uma boa edição, um bom cenário 
com toques de veracidade — muitos nomes de coros, 
bandos, arcanjos e demônios têm origem na Cabala 
e tratados da Igreja sobre o assunto. O resultado é 
um excelente jogo. Sendo um jogo da Steve Jackson 
Games, tem potencial para ganhar uma versão 
traduzida pela Devir. Isso se as forças satânicas não 


intervirem, claro... 
ROGERIO SALADINO 


Na 


Ão jogar os 
dados, tirando 
T1T ou 666, 
rola uma 
intervenção 
divina ou 
infernal: as 
coisas melhoram 
ou pioram, 
dependendo de 
quem você 
serve! 
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O Apocalipse 
ainda não 
chegou! 
Finalmente, 
o Guia do 
Jogador para 
Lobisomem 


“E 


190 


esde o lançamento do livro básico, os joga 
dores de Lobisomem esperam por suple- 


“mentos e livros que detalhem mais o mundo: 


dos Garou e das criaturas da Wyrm. Foram dois 
anos de espera que valeram à pena, pois a Devir 
acabou-de traduzir Lobisomem: Guia do Jogador, 
um dos: mais disputados suplementos da linha 
Werewolf/Lobisomem da White Wolf. 


Lobisomens Avançados 

Seguindo o:mesmo formato do seu irmão mais velho, 
Vampiro: Guia do Jogador, o livro traz em suas mais 
de 230 páginas informações adicionais tanto para o 
Narrador: como para os- jogadores. Na parte de 
complementação do personagem, há o sistema de 
Qualidades e Defeitos, muitos deles iguais aos utili- 


zados em Vampiro; mais arquétipos de personalida-: 


de, para serem utilizados nas Naturezas e Compor- 
tamentos; novas perícias; dons mais interessantes, e 
até mesmo Defeitos alternativos para os persona- 
gens Impuros, como albinismo, chifres, língua bífida... 





(cá entre nós, asdeformações que; constavam no 


livro: básico eram muito: sem graça!) 
Logo em seguida, cada tribo é descrita em 


maiores detalhes; sua história, organização, o que 


cada um pensaia respeito ida outrasribo. Ideal para 
quem “quiser saber mais a respeito da sua. tribo 
favofita! [Enquanto não saem os Livros das Tribos), 
OU simplesmente quer tornar à interpretação. do 
personagêm mais fiel. Narradores “podem. utilizar 


essematerial para estruturar melhor os NPCs e 


saberquais são às suas redações. 


Ferramentas para o Narreídor 

Mais .sobre a sociedade” Garou é mostrada no 
capítulo três; as assembléias, hierarquia, os pictogra- 
mas (símbolos que'os Garou usam como uma 
espécie de escrita rudimentar): Qs caerns.são sepa- 
rados por tipos, com áreas e cargos explicados o 


bastante para queso Narrador consiga: eriar O seu 


próprio & incluindo caerns da Wyrm, como .ós 
Caerns'de Organismo, feitos dentro: dos intestinos 
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- de uma. Ca Cuco adormecida (ecal!). 
Em Umbra. (copítulo cinco) o jogador tem tudo 
aquilo que sempre sonhou: novos fetiches, tambo- 
Eco amuletos, ervas mágicos, totens, espí- 
rios, elementais... 


e 
Os Primos 
Uma parte do livro que merece destaque é, sem 
dúvida, aquela que apresenta novos metamorfos — 
outros filhos de Gaia, que devido a uma desavença 
com os Presas de Prata, se afastaram dos Garou há 


muito tempo, sendo inclusive acusados de traba- 


lhar para a Wyrm. Alguns Filhos:de Gaia acreditam 
que essa.cisma foi-armação da própria Corruptora, 
enquanto outros admitem auculpa e até mesmo 
procuram reconciliar « os Garou com os seus irmãos. 
Outras tribos. não: vêem. a. “questão nesse pé e 
confirmam a- decisão dos. seus ancestrais. Os 
Wendigo e os Ukténa. mantém relações com algu- 
mas tribos ainda existentes. 

O Guia do Jogador traz regras para montar 
personagens das tribos de metamorfos conhecidos, 
sejam jogadores-ou-do Narrador. 

É bom lembrar-que-os outros licantropos fazem 
parte importante do. mundo de Lobisomem: O 
Apocalipse: 'Em-seu livro World of Darkness 2"º 
Edition, por exemplo, a White Wolf diz que no Brasil 
não há lobisomens. — apenas-esses metamorfos, em 
especial “os. Balom, povo-onça da-tribo Bastet.: Diz 
também»que os Mokolé, homens-crocodilo, existem 
em. populações razoáveis na Amazônia — o que 
gerou, protestos por parte das associações brasilei- 
ras-de. live- action: “afinal, não há jacarés na Amazô- 
nia (em sim no. Pantanal), e muito menos crocodilos 
(estes existindo. só na África e Ásia)! 

As tribos dos “primos” são várias. Desde os 
homens- coiote e urso até o povo-tubarão e as 
Ananasi,. as “criaturas-aranha. Tem-também ho- 
mens- corvo, homens-rato e o povo-gato, dividido 
em leão, “puma, tigre, pantera, jaguar, lince e-gato. 
Aliás, é: estranho notar que a Devir, 
sempre preocupada em encontrar 
traduções portuguesas para tudo 
quanto é nome, prefeririu conser- 
var no original o jaguar (nossa boa 
e velha onça-pintada) e o puma 
(conhecido agui' como suçuaranda!). 

Um personagem dessas tribos P 
em um grupo de Garous poderre- + , 
sultar em situações complicadas e 
divertidas. O Narrador pode até 
criar um grupo sósde metamortos, 
fugindo dos lobisomens; e diutando 
contra a Wyraa 


Regras, Regras, Regras... 

Para aqueles que acham as regras 
k Lobisomem . «incompletas (meu 
Deus, você queria mais regras!!!), o | 
livro ainda traz detalhes sobre: coma. 
bate (essencial para os guerreiros 
de edi armas: de Jogo, uso 4 


equipamentos, armas brancas, combate corpo-a- 
corpo e até mesmo os segredos do Kailindô — a 
arte marcial dos Garou, desenvolvida pelos Porta- 


“dores da Luz Interior, com manobras especiais que 


só podem ser usadas por indivíduos transformados 


em Crinos, Hispo, Lupina. Tem ainda sistemas para 


a utilização de computadores em uma crônica, com 
tudo sobre vírus, hackers e a Umbra Cibernética 
(não me perguntem, não me perguntem...). 

O livro tem ainda algumas dicas de interpreta- 
ção e termina com o Apocalipse, como será o final 
dos tempos na visão dos Garou. Um apêndice no 
final, com todos os dons e seus dados essenciai,s é 
para lá de útil e quebra um galhão para o Narrador. 


Apresentação 

Lobisomem: Guia do Jogador, está idêntico ao 
original. Tradução esmerada e ótimo tratamento 
gráfico. Também alguns: perdoáveis errinhos, que 
conseguiram passar pela revisão, mas não com- 
prometem a leitura e compreensão do livro. 

Uma curiosidade que vale a pena lembrar: o 
livro original, The Werewolf Player's Guide, esgo- 
tou-se logo após ser lançado. Algumas pessoas 
nem chegaram a vê-lo (até agora o Marcelo Cassaro 
nem acreditava que o livro existia, que era só 
lenda!). Agora, com a publicação do Guia do 
Jogador pela Devir, o RPGista brasileiro tem a 
oportunidade que muitos outros jogadores. não 
tiveram: conseguir um acessório fora de catálogo. 

Depois disso, a Devir deve brindar os jogadores 
com os Livros das Tribos, ainda este ano. As tradu- 
ções estão bastante adiantadas; não demorará 
muito para que o primeiro da série, Fúrias Negras, 
esteja disponível aos jogadores de Lobisomem. 
Nada mau para quem pensou que tinha sido posto 
de lado por dois anos, não? 

Além do mais, você sabe por que os Garou andam 
em matilhast 
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ENTENDA NADA! 
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ENTRETENIMENTO MACAERO! “ 
















CLESTRO! TODOS SEM 
FUEPADE Ol) PRECONCE/TOS! 
NEM PREC/SE/ CONSLLTAR 


AS PABELAS MA/S 
COMPLEXAS ! 4 




















ACHO QUE VIM 
| PARAR EM ALGUM 

MONSTROUS 
COMPENDLUM ! 





















MONSTROS MAIS 







ENCONTRE! O 


de a INVOLLUCRO 
POLEBAPOS 1“ atas 






ni h 


se 





: 


BARBARO 
SUAS MOEDAS ESTÃO 
PO 


FEZ UM BOM 
NO FIM 
CORREDOR! 


TRABALHO, 


a 
(é 


GOREN! ONDE 


É 





voc 


RERRI VEL 


ENVIADO DA 
DESTRUIÇÃO 


ESTA 


DURE RARE EO e oo 


424 Ma 


nda a PS ndo 


VER 


EE E 


E 


SNS a Sad qa 


» TÃO castro o, 
E) , . 


! 


f 


DE 


-ME 
ISSO 
ESTÚPIDO 


TÃO, 
| 
ZERRIVEL 
ENVIAPO LA 


AÍ ESTA” VOCÊ 


AQUI ESTA SEU 
QUE GRANDE 
PIAD... 


VAMOS DEIXAR 
O MAGO COM SEU 
DESTRUIÇÃO 


AH, 


O eta dai é RR 


GARO 


' Y ' s 
Po ta 23 sa fes 2 
"— minds aereas 


As À Das 


FUI DEVORADO, 
DESOSSAPO 
SPENTEADO.. SO 
BRA DEVOLVER 
O OHO DE UM 
MAQUINA DE 
FADARIA! 


ARSÍNHECO ME 


-— 














Desenhista e 
ilustrador da 
DB, Joe Prado 
fala sobre 
sua carreira e 
seu trabalho 
na mini-série 
U.EO. TEAM 


Alguns heróis da equipe U.F.O. 
Team: o novo Capitão Ninja e a 
jovem vampira Killbite; qo 
fundo, o atirador Deadly 
Eye e q meio- 

metaliana 

Ogress 


Quais foram seus primeiros trabalhos? 
Muitos, muitos fanzines, entre eles Protetores, Embrião 
e Icones. Depois passei a “estagiar” nos Estúdios Art & 
Comix; foi um ano e meio de assistência de lápis e 
cenários para revistas como Youngblood, Lady Supreme 
e New Gods. Mais tarde, com alguns amigos, editei a 
revista Comics Generation. Também nessa época apre- 
sentei trabralhos para a antiga Dragon Magazine. Fiz 
algumas ilustrações e desenhei uma HQ com roteiro do 
Marcelo Cassaro, “Verde” (Dragon Magazine %14). 

Foi meu primeiro trabalho com o Cassaro, apesar 
de não conhecê-lo pessoalmente. Peguei o roteiro com 
o editor da revista. Na época era o Rogério Saladino 
(que depois virou o Katabrok da DRAGÃO BRASIL). 
Ele disse para fazer... aí eu fiz! 

Só conheci o Marcelo bem depois. Eu estava sem 
trabalho, afastado da Comics Generation, e a Dragon 
Magazine tinha acabado. Eu já estava começando a 
acreditar que o Cassaro não existia, que era uma 
figura lendária, porque é quase impossível falar com 
o cara! Depois de muita insistência, combinamos uma 
entrevista. Apresentei a HQ “Coração Negro” (SÓ 
AVENTURAS %5), ele gostou e publicou. De lá para cá 
comecei a fazer também ilustrações internas. 

Um dia o Marcelo me ligou perguntando se eu 


gostaria de desenhar uma mini-série em quadri- - 





nhos. Eu pensei muito (aproximadamente 
0.06 segundos) e aceitei, claro! 





Além de desenhar a mini-série, você cola- 
borou com «a história em si? 

Ficou por minha conta o visual dos personagens, 
incluindo a reformulação do Capitão Ninja — ele não 
é mais aquele personagem caricato de videogame. Eu 
mesmo criei alguns personagens, baseando-me no 
jogo INVASÃO: o atirador Deadly Eye e a meio- 
metaliana Ogress. O roteiro da história em si ficou a 
cargo do Cassaro, que por sinal escreve muito bem. 


Quais os personagens mais fáceis e difíceis 
de desenhar? | 
Capitão Ninja é o mais difícil, com aquele seu unifor- 
me. Aquele que mais gosto é a meio-metaliana; se eu 
disser o motivo, apanho da minha namorada — Tatiana 
Bisson, que cuida do colorido das páginas. 


Como é criação das páginas de U.F.0. TEAM? 
Quais materiais que você usa? 

Recebo o roteiro do Marcelo na forma de esboço das 
páginas, o que facilita o meu trabalho — mas isso não' 
quer dizer que eu siga tudo à risca; faço meu próprio 
esboço. Depois trabalho em papel Schoeller formato 
A3, primeiro em grafite azul, e mais tarde com grafite 
preta 2B. Faço arte-final com diversas penas, pincéis, 


“canetas e curva francesa. Às páginas finalizadas são 


scaneadas e coloridas no computador pela Tatiana. 


Você joga RPG? 

Imagina! Jogo AD&D há “apenas” cinco anos. Sou 
fissurado em Forgotten Realms e, principalmente, em 
Drizzt Do Urden, o melhor personagem já criado para 
um mundo de fantasia medieval! 

Estou tentando jogar Vampiro e Lobisomem há uns 
dois anos, mas não consigo formar um grupo. Recen- 
temente descolei o novo Witchcraft, da Myrmidon 
Press. Achei simplesmente do c... 


Quais seus quadrinistas favoritos? 

Meu gosto é eclético. Adoro Frank Miller, Mike Mignola, 
Marcelo Campos, Jim Lee, Mark Silvestri, Joe Madu- 
reira, Andy e Adam Kubert, Travis Charest e Mike 
Grell, entre outros. Atualmente estou babando no 
trabalho de Michael Turner, da revista Witchblade. 


Quais são seus personagens preferidos (ti- 
rando Drizz't Do Urden)? 

Wolverine (um herói sem frescura), Savage Dragon 
do Erik Larsen, Witchblade (pena que ainda não foi 
publicado no Brasil), Batman, Elektra (a do Frank 
Miller), Ripclaw (da Cyberforce) e a Zealot do Wild 
C.A.T.s (que me recuso a chamar de “Devota”), além 
de outro zilhão de personagens... 


Para terminar, quais as surpresas reserva- 
da para U.F.O. TEAM? 

No futuro os leitores vão descobrir que o Capitão 
Ninja é na verdade um clone do Homem-Aranha — 
ou então o Wolverine com memória implantada, não 
decidimos ainda. Katabrok e o Paladino farão uma 
aparição especial... Mas, falando sério, ainda não 
planejamos nada para um futuro muito distante. 








Quando tudo parece perdido; surge a aliança entre céu e inferno. 





Da base subterrânea “NORAD”, (comando de defesa 
aeroespacial norte-americano) é dada a ordem ao 
U.FO TEAM (equipe especial) 

para começarem a caçada 
Fo foro | [[=1 45). 
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Mini-séries em quatro edições. 
Formato americano. Colorizados por computador. 
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Es Magic 4º c/60 Deck.....14,00(  ) Promoção .... 11,00 ) 

a . 1 as pod sa Magic 4º Booster c/ 10......2,35( ) Promoção ... 2,00( ) 

e 2) Magic 4º Terras Natais c/8 .......... 200( ) 

co) ) j Z| | [ e) 1) th fm = | Go De Dem 1400( ) 

Ss Era Glacial Booster (/15 ...... ee 3151) 

é E a SA = apar Aiaiçãs 6/17, o meio mA ES 315) 
http://www.forbiddenplanet.com.br Miragem Deck (/60............ 14,00( ) 

, ' na Miragem Booster 6/15 .......... sema 375() 

Pasta Magic com ilustrações Visões Booster (/ 15... eee 375( ) 

E ado VA md L AN p | MENTO MAGIC 5º edição (/60 Deck .......... 16,90( ) 
Deck  14,00() O Corbiata Gaio MAGIC 5º edição Booster (/15 5,30( |) 
A VE VIR VAR IEES Magic 4º edição c/60 Deck ............. 1780( ) 
poguar Sua) : MA GI6C 51 Magic 4º edição Booster 6/15 ...mme 5,90( ) 
Homelands(/8 sas essas mio 350( ) 

Ri DE RR a ni 270( | 

Cuonitdes CL ques sasisiteraepira ge 395() 

Ico:Age Beck 6/00 sa sr qeaesiaraaio 1780( ) 

Ice Age Booster €/15 .....eesessseseeseeeesesmeeerereeros 5,90( ) 

Alimtos TZ: sas arms 440( ) 

po Is dd pn A 16,00( ) 

Mirage Booster (/15 ..........ie es rmaeeseesseeesas 500( ) 

Visions Booster 6/15 ........eeceeeceeeeriseeererseeenemo 5,30( ) 

Magic 3º - Deck 50,00 (em inglês) ...... (cotação flutuante) 

Magic 3º - Booster 15,00 (em inglês) .. (cotação flutuante) 

The Dark - 7,50 (em italiano) ............ (cotação Flutuante) 

8 folhas </ 9 espaços e parte de Legends -20,00 (em italiano) ............ (cotação Flutuante) 


uma carta quebra cabeça 4,75 ( ) Outras Edições consulte-nos! 


ACESSORIOS P/ COLECIONADORES: 




























Pasta arquivo - p/ porta cards .............. 12,80( ) 
Dado de 20 lados p/ Magic ................. sm 120() 
Plasticos p/ 9 cards p/ arquivo de cartas .......... 0,40( ) 
TEMOS TAMBEM: 

Spellfire Deck Duplo-Português c/ 110 ............ 18,00( ) 
Spellfire Booster-Português c/ 15 cartas ............ 350( ) 
= 3º edição Deck Duplo Importado c/ 110 cartas 18,00( ) 
| Spellhire 4º edição .............s siim 18,00( ) 
Spellfire Ravenloft c/15 cartas ........... ss 450( ) 
Spellfire Forgotten c/15 cartas ............s 4504 ) 
Deck Bvnder Spellfire Dragonlance c/15 cartas ............emeseees 4,50( ) 
15 de () Deck 15,50() Spellfire Powers c/15 cartas ............... 450() 
: | Booster 4,75() Spellfire Artifacts 0/15 cartas ......... eee 9,50() 
Deck Protectors Spellfire Underdark c/15 cartas... 4,50( ) 
| 60 9,50() Spellfire Runes & Ruines 6/12 ..........ua 450( ) 
' Spellfire Birthright (12... messes 450() 
o irei Spellfire Draconomicon 6/12... 450() 
E Spellfire Night Stalkers c/12............ str 4501) 
Da Netrunner Deck duplo c/120....................... 29,90( ) 
; Netrunner Booster (/15 .......s.esssrismisas 495() 
E Overpower Marvel Deck c/ 55 .............me 15,80( ) 
sia 29,90 () O Overpower Marvel eme Par 350( ) 
cm ce Pag “2 RU er mr Overpower Justice League c/ 15... 400( ) 
EEE RA, 7 Eae a imo, À Overpowes 10/15 ......-siasçoaseemricaaSonersossree 400( ) 
DA repletos re DN = em ig Overpower Booster-Power Surge €/ 9 ............... 350( ) 
PRO NCILCS x AR EN IT Ga Overpower Booster-Mission Control c/ 9 ............ 3,50( ) 
| Pig ão po RE ae Age = Q Overpower DC Deck c/60 ....... srs 15,80( ) 
| RES E | Eq E cndes haróto find, À Overpower DC Booster c/ 9... 350( ) 
RR q e rea = É pa Rage Deck-zss: icuisisaesr iram 15,80( ) 
Ate | Cad 3d E A E ma is Ea AEE. 2 Roge Booster .c.2c:022m cio msceacto ai frmemtanctiçteçio 495( ) 
The Gatherino de A , ENA e e Ê EE tc m) E ro coa ioeds ends entao d os açes eo | 
MULTIVERSE GiPT BOX 7 7 É tor domo o TUTTI en 
o q e E DU Pack R e” ee o PAR nes a º 

eai a DS ia AM MIS DEI eniiis cr seccesesserereasencensaesaraeramanss , 
ai 8 Go Star Wars Booster... 450( |] 

vid y e E 57 ati | pre o aa a 45 
Contains 2 VISIONS Preview Boosterst : p ES o RÃ ses Ú a sê at 4 a 
| meo O 4000) O O uia Som Dede meme MO] 
| GIFT BOX e CARD CASE </ 6 Boosters Importados sendo 2 VISIONS 39,95 ( ) Booster 4,95 ( ) wild Storm Booster meme 400( ) 
| e Sei Dock scr caeo 19,75() 
n Middle Earth Booster ................ essere 5,90( ) 
DIA DE TROCAS DE CARD GAMES: À ra ATENÇAO!! | NOVOS PREÇOS | Vampire Deck E RR fa ANE 15,00( ) 
RR Nao | E Ve ; je Vampire: Booster “...isssis ceras comam sssissscescesanntãs 415() 
Pompéia segundas das 17:00 as 18:00hs Livro do Jogador AD&D 7 35,00 ( ) | Vampire Dark Sovereigas ...... mem 415) 
Ibirapuera quintas das 18:00 as 19:00hs | Livro do Mestre AD&D / 39,00 ( | ) | Vampire Sabbath ASI ES Ena 6,40( ) 
Centro sábados das 10:00 as 13:00hs [ Livro dos Monstros AD&D 39,90 ( ) | ra Hearis ASS TO | 
| had Doosior: ata 450) 


FORBIDDEN PLANET: A MELHOR REDE DE LOJAS DE RPG DO BRASIL! 

































1 ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem.  Iyi 
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